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¡PONLE ALAS A TU IMAGINACION! 
SÚBETE AL NUEVO SIMULADOR DE VUELO 
PILOTWINGS 64, Y EXPERIMENTA 
LA INCREÍBLE SENSACIÓN DE VOLAR 
CON LAS MÁS SORPRENDENTES 
Y ENTRETENIDAS GRÁFICAS 3 D. 








La gran locura que ha desatado todo lo relacionado con la exclusiva 
consola Nintendo 64. tiene a todo el equipo de Revista Club Nintendo, 
de cabeza jugando una q otra vez sus actuales títulos disponibles, 
además de estar revisando los prototipos que nos envían las 
compañías, para su previo análisis. 

Esta gran cantidad de material que hemos podido recolectar, lo podrás 
comenzar a disfrutar desde esta edición en adelante. Un gran ejemplo 
de esto, es el completo análisis de Super Mario 64. donde te 
mostramos cómo q dónde conseguir las ansiadas estrellas que debes 
recolectar para terminarlo [material que continuará en los siguientes] 
números], para darte tiempo a ver si te animas a seguir por tu propiaj 
cuenta, de lo contrario, deberás esperar hasta el próximo mes. 

El Editor 
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Antena TV 


NINTENDO 64 


A 


Antena In 


U RF Switch 
Antena 


(el que se ñace cuando sale 
Cranky, en el juego Donkey Kong 
Country, para el Super NES) y si 
que se puede. ¿A caso ustedes no 
lo sabían? 

JULIO BAHAMONDE C.|)) 


Aclaremos las cosas desde un 
principio. Cuando nosotros res¬ 
pondimos esa pregunta, si lo sa¬ 
bíamos. Lo que tratábamos de 
decir es que no se puede salir 
de ella, cuando lo ejecutas al 
prender tu Super NES y no cuan¬ 
do lo haces después de pender 
todas tus vidas, ya que con este 
último método, si puedes salir y 
continuar tu juego donde que¬ 
daste la última vez que pendiste. 
Esperamos no haber causado 
confusiones al respecto. 


Hola. Les quiero preguntar si los 
creadores del Nintendo 64 pensa¬ 
ron en la epilépsia, ya que esta 
consola, crea muchos gráficos y 
colores múltiples. 

VICTOR ÁSTORGA 

Esto de los ataques epilépticos 
ya es un tema viejo y como ya lo 


dijimos anteriormente, sólo se 
presenta en una pequeña parte 
de la población y por lo tan to, la 
consola no la provoca. Aprove¬ 
chamos de mostrarles como se 
conecta el Nintendo 64 (con el 
convertidor RF multi Out) a los 
televisores que no tengan entra¬ 
da AUDIO/VIDEO, ya que muchos 
poseen la entrada RF. 


Querido Doctor 
guntarte por qué no me sale el 
Friendship de Sheeva en Mortal 
Kombat 3 de Super NES, ya que lo 
he intentado muchas veces, sin 
conseguir resultados positivos. 

JAIME ORTIZ 

Lo primero que te diré es que, en 
el Round definitivo NO DEBES 
PRESIONAR BLOQUEO por nin¬ 
gún motivo y ejecutar la siguien¬ 
te secuencia: cuando aparezca el 
mensaje Finish Him o Finish Her, 
presiona ADELANTE, ADELAN¬ 
TE, ABAJO, ADELANTE, HP a 
cualquier distancia. Te recuerdo 
que esta secuencia es cuando el 
personaje está viendo hacia la 
derecha. 


igos de Club Nintendo, quiero 
que me respondan la siguiente pre¬ 
gunta: Ultimate Mortal Kombat 3, 
¿va a salir en el Super NES?. 


ALVARO 

RODRIGUEZ 


AdagtadorAC 
Multi Out 
Convertidor RF 


Hola amigos de Revista Club 
Nintendo. Les doy mis más grandes 
felicitaciones por entregar la mejor 
información de videojuegos. Quisie¬ 
ra que me dieran algún truco para 
el juego TMNT IV Turtles in Time, 
de Super Nes. Muchas Gracias 
Club Nintendo. 


HECTOR TAPIAR 


Agradecemos tu carta y la de mu¬ 
chos amigos que nos escriben 
día a día y nos hacen saber que 
cada día que pasa, crecemos 
como revista. Estamos preparan¬ 
do muchas cosas nuevas para el 
año que viene y creemos que 
serán de gran agrado para todos 
ustedes. A continuación te da¬ 
mos un truco para este gran títu¬ 
lo, que ya fue publicado en una 
revista anterior pero igual te lo 
vamos a repetir: Cuando aparez¬ 
ca la pantalla de presentación, 
presiona la secuencia ARRIBA, 
ARRIBA, ABAJO, ABAJO, IZ¬ 
QUIERDA, DERECHA, IZQUIER¬ 
DA, DERECHA, B, A en el control 
1. Ahora podrás comenzar un 
juego con 10 vidas. 

♦ 


En una edición anterior, dijieron que 
no se podía salir de la pantalla de 


El juego UMK3 
sí estará dispo¬ 
nible en Super 
NES y te dire¬ 
mos que posee 
nada menos 
que 32 megas 
de memoria y 
23 peleadores 
a elegir. 







































Una vez más pedimos que indi¬ 
quen a qué sección de la revista 
va dirigida su carta, para que así 
sea más fácil y rápido aclararles 
sus inquietudes. 


Creo que debieran darle un poco 
más de importancia a cartas como 
la mía, pues yo soy un fiel seguidor * 
de su revista y JAMAS me han con¬ 
testado. Ojalá ahora si me tomen 
en cuenta. 

"TAZ" 


Otra vez alguien molesto con no¬ 
sotros. Volveremos a decir que 
lamentablemente, tu caita no es 
la única que nos llega a nuestra 
editorial y si tu supieras la canti¬ 
dad de ellas que tenemos que leer 
a diario, creemos que compren¬ 
derías el por qué de la demora 
para contestarlas. Lo único que 
les pedimos, es que tengan un 
poco de paciencia y verán (miy 
pronto) sus cartas publicadas en 
Revista Club Nintendo. 


Quiero preguntarles si existe algún 
adaptador de Nintendo, que permi¬ 
ta jugar los cartuchos del NES en 
el Super NES. De existir, por favo 
díganme dónde puedo encontrarlo 
y cuál es su valor. 

JOSE DE NICOLAIS A. 

Una vez más repetiremos que di 
cho adaptador NO EXISTE y ja 
más estará disponible en el mer 
cado, pues ambas tecnología 
son totalmente distintas, lo cua 
impide dicha unión entre estos 
sistemas. Aclaramos una vez 
más esto, para que no se cree 
más confusiones y así, de un 
vez por todas, terminar con est 
rumor tan "falso" y que lamenta 
blemente, ha crecido mucho en 
estos últimos días, causand 
confusiones en varios amigo 
como tú. 


Quisiera preguntarles si es verdad 
que existe algún título, en el cual 
puedan jugar 4 jugadores, sin 
necesidad de conectarle un adap¬ 
tador especial a mi consola SNES 
Aunque lo veo difícil, creo que 
Nintendo si lo tiene. Sigan así con 
su fabulosa revista, que nos sirve a 
todos mes a mes. 

EL ANONIMO 

Siempre hemos querido darles lo 
mejor y es lo que estamos ha¬ 
ciendo hasta la fecha. Con res¬ 
pecto a tu pregunta, la respues¬ 
ta para tí va a ser muy buena, 
pues si existe un título que cum¬ 
pla con las condiciones que tu 
mencionas, y es el de 
Micromachines. En este juego 
pueden participar 4 jugadores 
con sólo 2 controles (se controla 
con la cruz o con los 4 botones 
A, B, X, Y) y no así el NBA Jam, 
como más de alguien dijo por ahí. 


Estimados aniigos: Por razones 
obvias, tuvimos que resumir su 
extensa carta. Comenzaremos 
por aclararles algunos puntos, 
i como por ejemplo, no es que 
queramos estar repitiendo res¬ 
puestas ni tampoco quiere decir 
que se nos haya acabado "la 
materia gris", sino que nosotros 
nos basamos en lo que piden LA 
MAYORIA DE LAS CARTAS y por 
si no lo sabían, nuestro deber es 
aclarar y dejar muy en claro TO¬ 
DAS las dudas que nuestros VER¬ 
DADEROS lectores nos piden y 
no OTROS que dicen serlo y ni 
siquiera formulan alguna con 
f fundamentos apropiados. Y en 
todo caso, déjennos decirles que 
en estos momentos ya no deben 
tener sus cabezas, pues son los 
primeros que nos escriben algo 
así. 


Se/ect ñJumber of Pfat/ers 
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Señores de Club Nintendo: 
Queremos hacerles algunos alcan¬ 
ces con respecto a la revista, ¿Por 
qué insisten en responder pregun¬ 
tas tan $%&*#?. Por favor, exíjanse 
más y tomen en cuenta cartas como 
esta (ya que apostaríamos nuestras 
cabezas a que no somos los úni¬ 
cos que piensan así). 
Sinceramente sus fieles lectores y 
seguidores 

MAURICIO MENESES 
ADRIAN EGAÑA 
FERNANDO BARRERA 
CRISTOBAL VALENZUELA 


Estimados amigos: 

¿Podrían decirme por qué el Super 
NES ahora trae un sólo control y no 
2 como antes?, ¿Es acaso un nue¬ 
vo set disponible o no es original? 

RODRIGO MILLAN R. 

Efectivamente es un nuevo set 
ORIGINAL de Nintendo. Lo que 
pasa es que con todo lo que se 
está dando ahora, Nintendo de¬ 
cidió sacar al mercado varios ti¬ 
pos de set a la venta (ya sabes, 
uno con el Killer Instinct, otro con 
Donkey Kong Country, otro con 
Mario All Star, otro con...) para 
así darles una "mano" a quienes 
no tiene tan fácil acceso a este 
tipo de consolas sin juego, fero 
no te preocupes, pues son total¬ 
mente originales. Sólo debes ele¬ 
gir el set que más te guste, ad¬ 
quirirlo y... ¡a jugar! 


Mándanos una carta con tús 
comentarios acerca de la 
nueva consola Nintendo 64. 

¡Las esperamos! 


mí* 
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recordarás, en nuestro número anterior pudimos ver no con 
mucha claridad un previo del juego y algunas de las cosas gue tendrá, pero 
como siempre lo prometemos y rara vez cumplimos, a continuación te 
presentamos un análisis más amplio de este juego, sus opciones y sobre todo, 
los movimientos de los personajes nuevos (y ya de 
/y paso de los viejos). 


Básicamente se podría decir que 
este juego es una expansión del 
original MK3, por lo tanto la historia 
es la misma (esa en la que Shao Kahn 
ya había planeado la invasión de la 
tierra desde hace mucho tiempo, se 
roba las almas de los habitantes de 
este planeta y los sobrevivientes»* 


deben expulsarlo), lo bueno de este 
juego es que tenemos una amplia 
variedad de nuevos personajes. 


PnÜZit 5 ART 


SUVDEL 


Al principio podrás elegir de entre 
23 personajes (más bien son 24, más 
adelante te decimos por qué) además 
del típico cuadro para los trucos. 
En este juego, la gente de Williams 
decidió hacernos un pequeño cambio: 
los jugadores ya podremos elegir sin 
ningún problema a Rain y Noob 
Saibot, personajes ocultos y que se 
supone sólo puedes jugar contra 
ellos controlados por el CPU en la 
versión Arcade de UMK. A cambio de 
eso, los jugadores nos tendremos 


PREZ» 


ART 


SINDEL 


BBOTfiUTY\ 


que resignar a la desaparición de 
Sheeva (¿Quién, perdón?). Nosostros | 
creemos que fue una buena 
decisión, ya que si de plano no la 


iban a poner (causas: desconocidas) 
de perdida hubieran dado algo a 
cambio, de cualquier forma no habrá 
muchas personas que la extrañen. 


C7 JOSE tUUR OPTÍOHy 


MUSIC 


SOOMD FX 
OR 

P/FFfCULTY LEV EL 
MEDIUM 
MRNDÍCRP 


CONTROL CONFIGURRTION 


'"O/ ' r E CONTE 


SS33¡¡F ¿Recuerdas que anteriormente 
. 9 mencionamos que el juego para N64 

; I de MK Trílogy tenía un movimiente-== 

V ¡¡I final nuevo, pero que nos habían 
ÍpIbHH prohibido decírtelo? Pues te 

tenemos buenas noticias, ya que la 
versión de SNES también lo 

/I f \ i tiene y af10ra sl/> vamos 0 ^ ecír 

| qué se trata: 

Este movimiento se ejecuta en la_ 

" r pantalla de “FinishHim” y con él le 

podrás dar una soberana golpiza a tu rival hasta que prácticamente lo 
hagas explotar Este movimiento se llama "Brutality” y pronto te 
tendremos más información al respecto, por lo pronto vé qué 
puedes averiguar tú. 


Muy Bien, ahora veamos las opciones 
y modos de juego. 
Primero tenemos que este 
juego tiene prácticamente las 
mismas opciones qué el MK3, como la 1 
de regular la sangre, cambiar la 
dificultad o darle ventajas a un ¡ 
jugador en el podo di Vs. 
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Este título cuenta con 3 modos de juego diferentes y los cuales podras 
elegir en una pantalla cuando empiezas o cuando continúas. Aunque este fue 
uno de los puntos que mencionamos en el número anterior; aquí lo volveremos 
a hacer; pero ahora con mayor detalle. 


Mortal Kombat 
Este es el típico 
modo de juego (MK^ff 
donde tú eliges 
i a algún personaje y 
con él deberás 
enfrentarte a los 
otros competidores 
(inclusive, un segundo 

jugador te po drá _^ 

l retar en modo de 1 
Vs. 1). Cuando 
I seleccionabas este ' 
modo en MK3, 
después tenías que 
. elegir de entre 3 < 
I destinos o modos de 
I dificultad, pero 
ahora en UMK ya son . 
4 ios niveles de—==¿ 
dificultad que podrás 
i escoger: 


Una vieja caracterís¬ 
tica que rescataron 
los programadores 
del MK original en 
este juego, son los 


"Fnriiir nnce Rounds”. 
Por si no recuerdas, 
te diremos que esto 
significa que en un 
solo Round tienes que 
derrotar a 2 ó hasta 
3 enemigos con una 1 
sola línea de energía 
y sin descanso, ya 
que en cuanto ‘ 
eliminas a uno de los 
oponentes, el otro 
saltará al Ring por 
uno de los extremos de 
la pantalla. 


Sólo recordemos unas cosas: ,«T 

Para ejecutar un Babality o un Friendship no debiste presionST 
“Block" en e! round en el que lo vas a ejecutar. 

- Todos los movimientos indicados son como si el peleador 
estuviera viendo a la derecha. 

Si hay algún movimiento final requiere de varios movimientos 
da arriba, te podqptos recomendar que lo ejecutas saltando o qu 
mantengas pre^wdo el botón de defensa entejarte de los 
ivimientos diflci TOata quete sea un poco rná pulejecutarlo' 
- Los botones ewllSfedados en el control Pad igual A 
que en MKi, exactamente de esta forma: MA 


Este modo es básicamente como un "Endurance Round pero 
para dos jugadores. Al principio, cada uno de ellos tendrá 
que escoger a dos personajes. Una vez hecho esto, los dos 
comenzarán a pelear y cuando un personaje sea derrotado, 
éste va a explotar y el segundo personaje que haya sidj^-^; 

_ seleccionado entrara en 

acción. Este modo es 
solamente para 2 
jp jugadores y se puede < 
l decir que no es algo muy 
Wb impresionante, aunque 

"i -r*mm lueg0 se tlace bastQn1:e 

m A divertido. 


MORTAL 

KOMBAT 


pLAnz 

TOVRMAMCHT 


f>L*r£X 

2 OH 2 

kombrt 


JOSE YOOR DESTJNY* 


RAIN 


4 PllAYKtRT^TON t2 


BLK RUN 


High Puncl 
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y¿Querías que le pusiei 
cosas?, date por 1 

I IWJu lWWWini 

l Quitado poderes a 
k súper.-mancbfld&per: 


$ -un o a 


v+tiMtnt hks tevRHfihittt 


LHÍ|H|ri^Ml|ÍHHÉ|BÉ|&|l&iBMHBBH|^^^K~Para~pocler jugar este modo”prírñeroj|B| 

s necesitas juntar a 7 amigos, después ellos y 

' j | ¿£áiSflsL = tú deberán I 

ganas de 
| jugar UMK 

I y así la elección perfecta será este modo de juego (aunque también pueden 
jugar menos personas, por si lo anterior te preocupa). Aquí 8 personajes juegan 
en un mini-torneo y cuando pierdes, eres eliminado. Básicamente la única 
recompensa que obtienes al jugar en este modo, es que el ganador puede llegar 
al cuarto de tesoros de Shao Kahn (más detalles adelante). | 


Tal como lo prometimos 
al principio de este 
análisis, a continuart 
te daremos los moví¬ 
as *.mientes de los persona-, 

jes de UMK, pero no sin 
antes comentarte algo: 
en este juego verás 
que cada uno tiene sus respectivos Fatalitys, Friendships _ 
Babalitys, pero algo que nos extrañó bastante es que* - ^ 
mientras lo tuvimos, no pudimos hacer algún Stage Fatality 
(en las escenas de el Pit III y Scorpion's Inferno) y tampoco 
ningún Animality por más que lo intentamos. No sabemos si 
estos dos últimos movimientos se los hayan quitado, pero 
entonces... ¿Por qué sí se podía hacer el Mercy? (en el 
tercer round, cuando aparezca el mensaje de Finish Bim 
presiona y mantén Run y después presiona ffy). Esperamos! 
que sólo se trate de algún detalle raro del prototipo y 1 
podamos ver estos movimientos. De cualquier manera, 
nosotros vamos a enlistarlos como se ejecutan en la última 
revisión de la versión Arcade. 


Al terminar ya sea el 
modo de "Mortal 
Kombat” o el de 
"8 Players Tourna- 
ment” podrás llegar a 
italla especial 
en la que 
seleccionarás 
diferentes símbolos. 
Dependiendo el que 
elijas, recibirás un 
premio de la máquina. 
Estos premios 
consisten en cosas 
como ver los 
créditos, pelear 
contra personajes o 
ver cosas raras. 

/ Ve qué hay en 
cada uno de ellos. 


«K TOS» * 


YOV HAVt OHC0V£R£D Tt*£ LOíT lULAiUñl 
Of í/t/tO 

(ttooií /uw*8o ntar 


Ground Saw: 


Spark: Bjyi 

(Lo puedes ejecutar en el aire) 

whiriwind spin: -»• lk. ¿ J| Hovimlentos Finales 

Fatality 1: Run, BIX, BIX, BIX, HK. 
(Cerca del oponente) 
Fatality 2: ►BLK. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Babality: Run, Run, Run, LK. 

(A cualquier distancia) . 
Friendship: Run, LK, Run, Run, f 
(A cualquier distancia) 

Stage Fatality: BIX, BIX, BIX, HK. 
(Cerca del oponente) 
Animality: Presionando HP, 
■►-►y-►(Cerca del oponente) 


Este es ot 
ser muy fue 
una seria > 
relación ( 


de los personajes que resultaron 
es en el MK3 y que qhorn tienen 

petencia7|pms^i' l Íntt)nces la 
i este Su 


ice OTwer 1| 

Ice Shower 2: ^“BR (La ejecuta lejos del personaje) ] 

ice Shower 3: y < >B P. (La ejecuta cerca del personaje)! 
ice Clone: t LP. 

Slide: +LP+BIK+LK. 


% wrr'tna 


Movimientos Finales 

Fatality 1: Blk, Blk, Run, B1K, Run. (Cerca del oponente) 
Fatality f ^-Run. (de 2 a 5 cuerpos de distancia) ¡j 

Friendship: LK, Run, Run, 4 • M cualquier distancia) 
Babality: ^ « * ■■■ ^ HK. (A cualquier distancia) 

Stage Fatality:-^- i -► -► HK. (Cerca del oponente) 
Animality: (Cerca del oponente). 









































Uno de les personajes mas odia 
dos de MK II regresa con sus 
mismoífmovirmefffcfe y además 
con litartaja de poder corre» 
y hcclycffibos.en se ^encijf 
así que\uando juegues contri 
ella trotajde no descuidarla 


Fan Throw: » >» HP+LP. Nota: Tal como se observa en la 
foto, este movimiento también se puede ejecutar al saltan 


Movimientos Finales 


Fatality 1: Run, Run, BIK, BIK, BIK. 

(Cerca del oponente) 

Fatality 2: HK. (Cerca del oponente) 

Friendship: 4 LP. (A cualquier distancia) 

Babality: !"► HK. (A cualquier distancia) 

Stage Fatality: -► 44 LK. (Cerca del oponente) 
Animality: ♦m Run. (A cualquier distancia) 


Square W Punch: 4 HP. 


misss usisiftfts %% %%% f fmm 

I W&P MKB BK9F V sai Shot: PresiondM 

B H ‘íssS V manten HP por 1.5' 

segundos y suéltalo. 

S| tofo: Tal como se 

Wfál jfcs observa en la foto, 

"■ |MHR también se puede 

o jecutor al sal tai ^ 


lificaciop§s des! 
rición día fecha. 
Mtendrás que ci 


Fatality 1: ^ ^ ^ LK. 
(A 8 ó más cuerpos de distancia) 


<¿ Fatality 2: 4-^4“^ LP. 
~ (Cerca del oponente) 
cr Friendship: -►HP. 

U- (a cualquier distancia) 
g Babality: 44~**“^ HR 
+¿ (A cualquier distancia) 
QJ Stage Fatality: ttt LP. 
E (Cerco de/ oponente) 

> Animality: |j||HK. 
X (A cualquier distancia) 


irop KicK: LK. Rolling AttacK:-*- -*-|HK. 


* TGlGport* 


Aquí tenemos otro personaje' 
básicamente es lo mismo que cua 
apareció en el MKÍF (quizá 
quisieron arriesgar mucho los\ 
Williams si lo* cctibiaba n). Y..tam biéi 
igual que MfSepa y Kitana, e 
personaje sigue SSPfOo iffily peligro; 


Fatality 1: 444 HK - (c| e 3 a 5 cuerpos de distancia) 
<0 Fatality 2: -►-► 4 4 Run. (Cerca del oponente) 

•Sí Friendship: W- » V LK. (Cerca del oponente) 
Jjj Babality: 4"*"*"*" HP. (A cualquier distancia) 
U- stage Fatality: -►44 LP. (Cerca del oponente) 
Animality: -^44 Hl( . (Cerca del oponente) 


WAir Throw: 

BIK. 

É (presiónalo 
“ al saltar y 
!’ cerca del 
> A rival) 


WINS, 


WiNSi 99 


SCOftPIOfiJ 


MU FFFJA 


Q7 Mf/ltfS: 99 

-! ¡-1 

» WINS. 99 

«> sconnoN 

'^4 . • 

• * 

f 

”"1 1 .-J 

t» <§> SCOffPIOJM 

A A y4 

* 

xr 

T 

fl 


*?-1 
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* ^ * **” 

**** * * 

"*r 

é* ^ ir 


► TV - 

^e. rJ 
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r; ~ • , i, ,'g,, nmmm ni í i f f 
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Quizó uño de ios puntos 
ertes de este personaje 
: aCffl3ad ^a nacer^® 
|Amovimientés. Cuiaail 
SU "invinrih ilitu”. n úes ■ 
gritarlo casi ningún 
.DpGer IcTaFecta. ^2 


Blade Boomerang: 
LP. 


Nota: Este movimiento 
sólo funciona cuando tu 
rival se agacha o salta , 
la estrella cuando se lpt\ 
arrojas. 


itraight 


Fatality 1 : M -► hp. Movimientos Finales 

(Cerca del oponente) 

Fatality 2: Run, Run, Run, BIK, Run. 

(Cerca del oponente) 

Friendship: HK. 

(A cualguier distancia) 

Babality: HK. 

(Cerca del oponente) 

Animality: LK. ^ ' IÜBiaJÍ 

(A cualguier distancia) 


Invicibility: 


Vaya, hasta que tenemos 
un personaje con algunas 
mejoras, si recordamos, 
este individuo era un 
perfe^MHP en MK II, 
gfero parai esta versión, 
w movimiéntoshan s0 
mejorados, lo que lo hace 
Jmüfxómpétitivo. 


HR BacK AttacK: LK. Invisibility: Mi HK, 


Movimientos Finales 

Fatality 1: -*-►1BIK. 

(de 3 a 5 cuerpos de distancia) 
Fatality 2:-*--*- HK. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Friendship: | » > * « HK. 
(Cerca del oponente) 
Babality: . 

(A cualguier distancia) 
Stage Fatality: BIK, Run, BIK, BIK. 
(Cerca del oponente) 
Animality: ttt* HK. 

(A cualguier distancia) 


Fast Forcé Ball: -► -► HP+LFL 


Slide: +BIK+LP+LK, 




IV/NS: 9 t 


»V</Vtí: 99 


* SHA.VO fSVfiM 


REPULE WIMi 





r_ 


































¿Qué es lo que trajo de 
vuelta a este personaje?, 
nadie lo sabe y sobre todo 
lando se supone que ya¡exis 


Ground Freeze: i ^ U 


Freeze: f -► LP. Al ejecutar este movimiento, debes 
recordar que no puedes congelar 2 veces a un enemiy 
go, ya que si ejecut as de nuevo este poder cuando él 
aún está congelado, el poder se regresará hacia ti. 


Slide +LP+LK. 


Movimientos Finales 


BR (Cerca del oponente) 

BR (Cerca del oponente) 


Fatality 1: ||| 
Stage Fatality: -» 


Este misterioso Ninja hace peí 
fin su aparición oficial despue 
de que por mucho tiempo, se 


ira aquí lo tenemos. 
|r npda m ent^.Deto ^ 

eW'jugar con & 


TeleKinetic Slam: 


Punch: 


te personaje en el juec 
> digamos, pero áhóna n 
ya es un poco mas poi 

¡ir cerca del oponente.. 
* i.. Grenade Big 


El desempeño de est 
era muy bueno que 
adición de un poder,; 
de este poder es qu< 


Gun Shot: 
Grenade Low: T 


Movimientos Finales 

Fatality 1: f -► ^ -► BIK. (Cerca del oponente) 
: atality 2: LK. (A 5 cuerpos de distancia) 

Friendship: LP, Run, Run, LP. (A cualquier distancia) 
Babality: f BP. (A cualquier distancia) 

Stage Fatality: -►M (Cerca del oponente) 
Animality: Run, Run, Run, BIK. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 


•f ¡Qué extraño! Este personaje se prestaba 
•í-1 hacerle varias modificaciones, pero sólo (< 
%f algunos combos en secuendáf affét^htes 
ydMedes elevar a tu nvao 

% Energy Rings: f -H.P Le§ ] 

• Square Punch: » ■ ■ <j |n rT íicycle KicK:- 

mHHI ...^-:XÍ 


Nota: Este movimiento también H«. 

se puede ejecutar al saltar. ’ 

c. _ E—cj i... 

FRMAC W & i 

Movimientos Finales 

r ^ ■ « - 

Fatality 1 : Run, BIK, Run, Run, BK. (Cerca del oponente) 

n 

Fatality 2: f BIK. (de 2 a 3 cuerpos de distancia) 

i Tí 

Stage Fatality: Run, Run, Run, Run, LK. (Cerca del oponente) 

' -'Vi-' ___ 






































2) Ahora, dependiendo el tipo de juego que hayas seleccionado tendrás que 
hacer una cosa: Para 1P escoge tu "destino” y en 2P espera a que aparezca la 
pantalla de Vs. En cualquiera de esos dos momentos (obviamente dependiendo 
del tipo de juego) debes presionar y mantener en tu control los siguientes 
botones:^*-, HP.BK ,BIK y Run. Esto es para el jugador 1, si el truco lo estás 
haciendo con el jugador 2 sólo tienes que cambiar por -►. 


es un personaje que 
>ne es secreto y sólo 

lueño truco con eW 

Tlr?BTllf rn r 

sigue estos pasos: 


1) Primero, tienes que seleccionar al 
SmoKe Robot del MK3. Este truco lo 
puedes hacer cuando vas a empezar un 
iuego normal de MK o cuando vas a jugar 
l^n Vs. normal contra un compañero. 


El hacer este truco no te permite 
escoger a un súper peleador el SmoKe 
clásico es bastante sencillo y tiene los 
mismos poderes que Scorpion. 


3) Como siempre, si ejecutaste bien el truco el SmoKe Robot se transformará 
en el SmoKe Clásico. Lo bueno es que para el modo de 1P no habrá necesidad de 
repetir el truco en cada Round. 


Air Throw: BIK. 
presiónalo al saltar y 
cerca del rival) 


Teleport: BP. 


Movimientos Finales 

Fatality 1: Run, BIK, Run, Run, BK. 

(Cerca del oponente) 
Babality: | * * *' “► BP. 

(A cualquier distancia) 
Stage Fatality:-►-►¿f LP. 
(Cerca del oponente) 


Bomb (cerca): Manteniendo presionado LK, 


Bomb (Lejos): Manteniendo 
presionado LK, -►-► BK. 

Teleport: -► | BIK. 

(Lo puedes hacer en el aire) 
Green Net: * LK. 
ow:4r -►BIK. Y cuando estés 


Fatality 1: Presionando BIK, mi BP 
(de 3 a 5 cuerpos de distancia) 
Fatality 2: Presionando BIK, f y -►4 Run. 
(Cerca del oponente) 

Friendship: Run, Run, Run, f . 

(A cualquier distancia) 

Babality: BP. (A cualquier distancia) 

- Stage Fatality: Run, BIK, Run. 


Ningún cambio para e< 
Mrson^^RlüJdfc 
fasiidianclo'fin su re! 
« jusbombitas. 
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(Cerca del oponente) 

Animality: Presionando BIK, ifff 
(Cerca del oponente) 

Movimientos M 




























































Thunder: " * ■ * •♦•HP. 
Eleva a tus rivales para que 
todavía los puedas golpear 


Super KicK: HK. ^ 

Este movimiento parece una patada alta normal, pero eleva 
bastante a tu oponente y hace que salga del otro extrerro| 
de la pantalla (ahí todavía lo puedes golpear^^ 


Control Ball: f -► HP. 
Cuando este movimiento gol¬ 
pea a tu oponente, éste 
queda paralizado y tú lo 
puedes controlar con el Pad. 


DarK Smog: f-^LP. 
Cuando este poder 
golpea a tu 
oponente, haré que 
él no te pueda 
atacar por varios 
segundos. Una cosa 
de la que te 
debes cuidan es de 
no volver a hacerlo 
cuando tu enemigo 
aún esté afectado 
pues ese poder 
se te regresaré 
(típico síndrome 
Sub-Zero). 


Shadow: HK. 

Con este movimiento mandas una 
sombra que agarra y arroja a tu 
rival. Como te has de imaginar tú 
todavía lo podrás golpear 

Teleport H__ 

No es gran ciencia, solo saltas por 
detrás de' tu enemigo y lo agarras. 


1 Fireball: 

2 fireballs: ♦- - 
3 Fireballs: ♦- ♦ 
Hell Fire: -► ♦ 


Este otro personaje tiene exactamente 
los mismos movimientos que el MK3, la 
gran diferencia és que ahora ya se puede 
transfor mar en más personajes (bastante 


Estengfsonaje tiene la cclp 
transformarse p or un co rto 
tiempo Mofoún personaje ,si 
secuencia írmxsüc otüTfíitM 


período de 
ejecutas la 
fe un Round. 


ality: Presionando LP, t (Cerca del oponente) 

Fatality: Presionando LP, Run, BIK, Run, BIK. 

(Cerca del oponente) 

Friendship: LK, Run, Run.f (A cualquier distancia) 
Babality: Run, Run, Run, LK. (A cualquier distancia) 
Stage Fatality: 44 LP. (Cerca del oponente) 
Animality: Presionando HP, Run, Run, Run. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 


TRANSFORMACIONES 

Recuerda que la 
transformación es por poco 
„ tiempo y que además en 
muchas ocasiones tendrás 
que ejecutar las secuencias 


Kabal: LP, Blk, HK 


Kitana: -► y -► Run. 
Kung Lao: Run, Run, Blk, Run 
Liu Kang:-^ f• 
Nightwolf: • 

Reptile: Run, Blk, Blk, HK. 


surjo 


Scorp¡on:f y LP. 

Sindel: y LK. 

Sonya: i +Run+LP+BL, 

’ w ■ ■ ■/ 
























Otro personaje al que i 
le hicieron nada. Creen 

Vkor si tiene'muchok, 
, IPejes y _si Je pusieri 
3tré, sería exagerado 


«S Fatality 1: Presionando BIK, 

(Cerca del oponente) 

<§ Fatality 2: Run, BIK, Run, Run, LK. 

(de 3 a 5 cuerpos de distancia) 
oFriendship; LK, Run, Run, LK. (A cualquier distancia) 
Babality: f || LK. (A cualquier distancia) 

> Stage Fatality: ▼-►t LP. (Cerca del oponente) 
Animality: Presionando LP, -►-►¥-►. 
(Cerca del oponente) 


1 Missile: -► HP. 

2 Missiles: -►-► HP. 

Gotcha: -► -► LP. (Presiona LP para darle más golpes) 
Ground Slam: -► +LP Cerca del oponente. 

(Presiona HP para darle más golpes) 

Ground Puond: Manten LK por 2 segundos. 

Sliding Punch: -► -►HK. 

BacK BreacKer: BIK. (presiónalo al saltar y cerca del rival) 




A este personaje sí le 
pusieron un poder más, ya 
que ai perecer no era 


ámente ^pen BPtfl 
bar bast irte (o tú\ 

osi ya,.que es uiyKXj 
#ste moffllfm 

A 


Fatality 1: Presionando LP, y-*-. 
(Cerca del oponente) 

Fatality 2: LP, BIK, BIK, HK. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Friendshíp: LK, Run, Run, HK. (A cualquier distancia) 
Babality: -►-►I f LK. (A cualquier distancia) 
Stage Fatality: Presionando BIK, -«-LK. 
(Cerca del oponente) 

Animality: Presionando HP, BIK, BIK, BIK. 

(Cerca del oponente) 


Knife Throw: -►HP. 

Knife Uppercut: f-► HR 
Kannon Ball: Presiona LK por 5 segundos. 

Up Kannon Ball: -►^-►HK. 

Grab: !► LP. 

Air Throw: BIK. (presiónalo al saltar y cerca del rival 


Afortunadamente a este 
personaje sí le hicieron 


Teleport:-^-^ LK. 

(Lo puedes ejecutar en el aire) 
Missile: ► *■ LP. 
Himming Missile: -► y HP. 


Movimientos Finales 


Fatality 1: LP, Run, Run, BIK. (de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Fatality 2: •► ► « BIK. (de 5 a 7 cuerpos de distancia) 

Friendshíp : Run, Run, Run, Run.f (A cualquier distancia) 
Babality: ffi HK. (A cualquier distancia) 

Stage: Run, Run, Run, | (Cerca del oponente) 
Animality: ■► ► H . (Cerca del oponente) 


r.v > 


iVWS: OO 


¡rVWS: P ¿ 


*VWS: QO 


HAMO 


FVIÍVS: 


SEKTOR WfNS 










































Ya que este juego se supone 
que es un "úpdate" le hubieran 
puesto movimientos nuevos a 
todos los personases y no solo 
rrüísfc algunos. Kung Lao ero un 
psBnaje m uv bueno e n Mi w 
pero-^t tosjtimos 2 juegas, 

^fferregular A 


Fatality 1: Run, BIK, Run, BIK, 

(A cualquier distancia) 

Fatality 2: HP. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 

Friendship: Run, LP, Run, LK. (A cualquier distancia) 
Babality: (A cualquier distancia) 

Stage Fatality: Í Í -► -► LK. (Cerca del oponente) 
¡Animality: Run, Run, Run, Run, BIK. (Cerca del oponente) 


Hat Throw: -► LP. 

Teleport: f | (Y luego presiona cualquier botón de 
ataque para golpear) 

Flying KicK: f+BK. (En el aire) 
pin: -►♦-►Run. (Si presionas Run constantemente, 
seguirás haciendo el poder) 


L1U KAN G 


y Esté personaje se ha 
T caracterizado por tener 
unos rombos, que te restai 
bastante energía, sobre 
todo con TOOTTOfnatóai di 
|jus poderes en el aireEy 
W P Q to^,(ei,£ombd» 
k Secuencia también es 
Róstante bueno). 


High Fireball: HP. 

(Lo puedes ejecutar en el aire) 

Low Fireball: LP. 

Lying KicK: HK. 

Bicycle KicK: Presiona LK por 4 segundos. 


Fatality 1: ti-- LK. (A cualquier distancia) 
Fatality 2: tul Run+BIK. (A cualquier distancia) 
Friendship: Run, Run, Run, ’if +Run. (A cualquier distancia) 
Babality: HK. (A cualquier distancia) 

Stage Fatality: Run, BIK, BIK, LK. (Cerca del oponente) 
Animality: tm (de 2 a 3 cuerpos de distancia) 


Este es el otro 
‘elementó manchado” 


Fatality i: BIK. (Cerca del oponente) 

Fatality 2: HR 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Friendship: Run, Run, Run, (. (A cualquier distancia) 
Babality:-*--*- **--*-LR (A cualquier distancia) 
Stage Fatality: Run, Run, BIK. (Cerca del oponente) 
Animality: (Cerca del oponente) 


Arrow: f-** LP. 
Hatchet: HP. 

Shadow Shoulder:-*--* 
Soul Reflect -*--*—* 


sufrir. 


WINS; 0 2 

85 

WiNS: OO 

-i 


1 --- 

KUNG LAO 


RAIN 
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Fireball: “► -► LR 
Fireball: En el aire (Salto o Volando) 


Tampoco tenemos mucha 
ndvedaaaqcllos movimienl 
sciüos mismos, tambienle 


h -► HK. (Para aterrizar 
presiona Blk) 


Sonic Scream: 


Fatality 1: Run, Run, Blk, Run, Blk. (de 2 a 3 cuerpos de distancia) 
Fatality 2: Run, Run, Blk, Blk, Run+BIk. (Cerca del oponente) u 
Friendship: Run, Run, Run, Run, Run, . (A cualquier distancia) 
Babality: Run, Run, Run, I. (Cerca del oponente) 

Stage Fatality: t+t LR (Cerca del oponente) 

Animality: | HR (A cualquier distancia) 


Harpoon: LR 

Teleport: -► -► LK. 

(Lo puedes ejecutar en el aire) 
Invisibilíty: 44 Run - (Reapareces si 
te golpean o lo vuelves a ejecutar) 
Air Throw: Blk. (presiónalo al saltar y 
cerca del rival) 


A este personaje ya lo puedesl 
elegir sin , necesidad de truco. A' 
pesar.de no ser muy espectacu¬ 
lar este personaje tiene varias 
jug(H* que lo macen ser IWf 1 
pelig^ojcuando cae en ipaKy, 
de un TWPbbafcf’ Experti). 


Fatality 1: . (A cualquier distancia) 

Fatality 2: Presionando Run+BIk,-► |. 

(de 2 a 3 cuerpos de distancia) 

Friendship: Run, Run, Run, HK. (A cualquier distancia) 
Babality: HK. (A cualquier distancia) 

Stage Fatality: -►-►f LK. (Cerca del oponente) 
Animality: | -► -► Blk. (de 3 a 5 cuerpos de distancia) 




Ya que estábamos revisando algunos bugs que 
teníamos para MK3, vimos algunos en UMK3 y 
pudimos ver que sí salían. Hay que tomar en 
cuenta que este juego, al tener más personajes, 
también podría tener más bugs (ya lo veremos 


Bien, a fin de cuentas te podemos decir que este es un buen juego, 
aunque en el poco tiempo que lo tuvimos, nos pudimos dar cuenta de 
algunos detalles bastantes extraños y que esperamos que los 
corrijan para la versión final. Por ejemplo: Aunque en esta versión ya 
está disponible desde el principio el Smoke Robot, puedes hacer que 
aparezca en la pantalla del título del juego si haces el truco para 
sacarlo en MK3 (un gran error). 





























Esta es la aventura 
% de un caballero 

, que eliminó a un 

Dragón y así desa- 
pareció el mal... 

£] nombre del 

caballero era Sir Bowen y era el protector 
de Ei non, hijo del Rey Freyne. 


W Hace años, el 

r - 19 joven príncipe fue 

jt JjEt ¡jBP F ; *^B mortalmente 

^B herido mientras 
' ** trataba de salvar 

le la vida al Rey durante una batalla con 
tra aldeanos rebeldes. 


Con el propósito 
de salvarlo, su 
madre I la reina 
A islinn llevó al 
agonizante 
muchacho con 
un < 


El Jrugon Ir Jio c"'- V'-y : 

al principe la ^B • 
mitad Je su pro fl 

pío corazón r M " 
h IZO quu ¡\sí u\ íuru 1 

sano otra vez. 

Desde ese día , 

Einon estuvo embrujado con el mal 


ón llamado Draco 


Qr Sir Bowen juró 

prB v^f cazar y matar 

OH| a todos los 

dragones hasta 

V que enrontrara a 

aquéJ que convir¬ 
tió al joven príncipe en un malvado. 44 
Sólo así prodría descansar. 


Así comienza la historia de este juego que n está basado” en I 

la película que tiene el mismo nombre. Decimos está ..' .. 

bagado”, ya que el juego tiene muchas escenas que no tienen 
absolutamente nada que ver con la trama original (tal es el caso 

del Nivel 6). 

Este juego tiene algo de RPG, algo de acción y algo de laberintos a 
lo largo de 8 niveles, de los cuales hay unos muy cortos y otros 

i ÜB muy largos. 


iy largos. 


hTHERE’S ft OREAT (IftSTY I 

WTE THAT L19ES 0(1 THE JKI- I 

««i:» sra^orjTMEjro^T. Jv]| | 

Al decir que tiene algo de RPG , nos referi¬ 
mos a que tienes que moverte por todo el 
escenario (que presenta una vista tipo 
Doom, sólo que la animación es un poco 
cortada) para encontrar algunos objetos 
que te podrán servir a lo largo del nivel ^ i) 
(una vez que termines tu misión , todo aque - Ijj 
Uo que llevabas lo pierdes, de hecho lo pier¬ 
des cada vez que pasas de una parte del nivel a otra) y toparte con los aldeanos que te dirán cosas de 
interés para tu misión . .^ : . , ^.- MMÍ I i 


"I SHftLL FIAD THE OEAST 
ÉflD SLAY IT AT OftCEÍ" 

HE SOMOS A RIT 
TOO 010 FOft HE “ 


"STOP FOLLOHIflO HE!” 

*•00 Y0U KnOH UHERE I CM 
FlrtO THE oftAGonr* 

O -GREETIflGS, FP.IAR. C ftfl 
























Al comenzar cada parte de un nivel, 
lo primero que tienes que hacer es 
encontrar el mapa de la región, claro 
que puedes no encontrarlo y ;ugar sin 
éste para hacer tu misión un poco 
más difícil (sobre todo en los 
bosques). 


Existen aldeas donde tendrás que 
entrar en las casas para obtener más 
información o cambiar los Ítems que 
encuentres por otros más valiosos 
como más información. 


También existen casas que están * 
retiradas de la aldea donde normal- I 
ménte podrás encontrar gente dis~ * 
puesta a darlo todo con tal de < 
sacarte del apuro. 


~ftYE, IT 15 TRUC. I*LL flOTi 
HXDC «Y OrirtlOflS.” 

O TUE AUlftYS SP0KEÍ1 MDLV 
OF YOtf RftOK, Oft HAOCÍTT 
YOlí IIOTXCEfr?- , 


Y aquí es donde entra lo de que tiene 
algo de acción . La mayoría de lasyeces 
que tengas que utilizar un tono de voz 
más alto, tendrás que vértelas cara t a 
cara con el tipo que no entienda , en un 
duelo de espada con el arma que posea 
el individuo en cuestión. 


Lo de Laberinto se refiere a que existen 
partee Je los n¡\ eles que se desarrollan 

dentro Je nn tasque, un calabozo o un 

pasaje secreto. Aquí también existe 
mapa Jel lugar, y si no lo IIe\as es fácil 
perderse, ya que tienes muy pocas re 
ferencias debido a que casi todo es 

igual y podrías estar dando vueltas en un 


sin 


Después de pasar un nivel de bosque, §(a 
excepción del primero y op ro toaas) ten¬ 
drías que vértelas con un dragón que te 
atacará con Juego y a mordidas. Aquí 
tendrás que nacer uso de tu habilidad '' 
para derrotarlo y obtener el password dtel 


Como puedes ver ; Dragón Heart es un título que presenta 3 géneros de juego juntos. 
Cuenta con la opción de password y tiene buenos gráñeos. El reto es bastante bueno, 
sobre todo sin el mapa y parece ser que tendremos que dar la ubicación de todos los 
mapas (más pronto de lo que crees). Lo único que tiene mal es la música es que estS 
un poco aburrida, de ahí en adelante está bastante bien, por lo que te recomenda¬ 
mos darle una mirada. Si tú viste la película, notarás que muchas cosas no salen eii 


•'COME KCftE PTC! I*H GOIflS, 
TO CftTCH YOU...” 

O -00»! YOtMfcC 0I5Gt>5TinG! j 


m en el juego, pero eso no le afecta en nada. 

































Una isla del pacífico, muchos peligros y un detective privado que usa camisa. 

No, definitivamente no estamos hablando de Magnum aunque todo indique que sí, lo que 

estamos haciendo es describir lo que vamos a encontrar en el segundo juego que Nintendo y Disney Soft lanzarán en conjunto para el SNES este mes. 

^ , En cada una de las 

! %/y misiones del juego 

Kl encontrarás muchos Items, I 

pero también entre las i ; “T 

cosas que vas a encontrar J 

son unas joyas que al ^ M «jC* *£} Jp 
tomarlas irán * ^ 

aumentando un _ m 

marcador de porcentaje 
llamado “Loot”. Esto " 

indica que tienes que tomar el 
mayor número de 
posibles para 
obtener un alto 

así ^ 

al final de cada nivel, 

poder entrar a un nivel ^ 
de Bonus en el que 
participarás para ver si ■ 
puedes sacar el password 
del nivel (¡Qué crueldad!). 


En este juego manejas al pato Donald quien debe 
resolver muchos de los misterios que hay en la isla en la que habita. Al principio lo manejarás en 
su identidad normal que es la de un Detective privado que utiliza una pistola lanza pintura como 
|arma, pero conforme vas avanzando en el juego, él cambiará de identidad y se convertirá en un 
Ninja que tiene como arma un bastón el cual también ocupa para muchas otras cosas. 


(on cada una de sus personalidades, Donald 
tiene diferentes modos de ataque, (orno se 
mencionó en un principio al estar en su 
personalidad de Detective, Donald ataca con 
su pistola la cual tiene diferentes modos de 
disparo, (uando Donald está convertido en 
todo un Ninja 


(ada uno de los niveles 
de este juego tiene 
diferentes clases de 
peligros, por lo cual 
debes poner mucha 
atención, pues en 
algunos hay gue buscar 
la salida del nivel, 
enfrentarse 


puede trepar por las paredes, atacar 
con su vara y colgarse de ciertos puntos 
para alcanzar lugares inaccesibles, (orno 
siempre pasa en este tipo de juegos, 
i debes estar muy atento para ver qué 
% personalidad usas y en qué momento. 


a los nativos de la 
isla o escapar de un 
volcán de lava. Esto 
hace que el juego, 
aunque es algo 
lineal, no sea 
monótono como 
otros títulos del 
género. I 


Al final de cada uno de los niveles te vas a 
enfrentar a un jefe, (ada uno de ellos es más 
susceptible a los ataques del Donald Detective o 
del Donald Ninja. También hay casos en los que 
los puedes atacar con cualquiera de los l modos, 
i así que elije el que más te guste y a darles. 


Este es sólo un pequeño previo de este juego del cual 
seguramente hablaremos más a fondo en próximos números 
de la revista, mientras podemos decirte que éste es un buen 


juego ya que tiene excelentes gráficos y un buen reto. Su gran problema es 
que la movilidad es extraña y que dificulta acostumbrarse a ella, además de que si cambias constantemente 
de dirección haces que el "Scroll" se mueva muy rápido (lo que causo que Ryo se mareara). 









gST estabas buscando un 
# juego que tuviera bastante ’W 
variedad te tenemos una buena 
noticia, pues próximamente podrás conocer 
un nuevo título para el SNES llamado Kirby Supei 
Star. Este juego contiene 9 juegos diferentes 
(unos más complejos y largos que otros, pero 
3 a fin de cuentas, bastante divertidos). 
Seguramente has de estar esperando a 
que comencemos a hablar del juego en 
lugar de escribir introducciones sin 
sentido, así que mejor pasemos 
a ver qué tanto tiene 
este juego. 


Al principio 
veremos que Kirby 
conserva la gran 
mayoría de sus mo¬ 
vimientos básicos, 
como correr, volar, 
arrastrarse y comerse 
a sus enemigos para 
copiar sus habilida¬ 
des, pero además 
de esto, tiene una 
serie de movimien- ¡ 
tos nuevos que po¬ 
drás ver en una 
pantalla especial 
que obtendrás con 
simplemente pre¬ 
sionar Start en el 
control Pad. 


Para empezar, ya dijimos que Kirby Super Star tiene 9 
diferentes juegos, pero no todos están disponibles des¬ 
de el principio, conforme vayas avanzando y comple¬ 


tando algunos de 
ellos, podrás entrar a 
otro nuevo y así has¬ 
ta que puedas abrir 
los 9 juegos en total. 
El juego cuenta con 
batería y 3 archivos 
en los que podrás 
ver el porcentaje 
que has completado 
del juego. 


Antes de entrar a cad 
pantalla en la que hay 
una breve descrip¬ 
ción del juego, el ré¬ 
cord de la escena 
' además de la dific^U 
tad, la cual está mar¬ 
cada con estrellas 
(entre más 
estrellas, más difícil 
es el juego). 


Como en anterio¬ 
res juegos, tú pue¬ 
des adquirir los po¬ 
deres de un perso¬ 
naje con solo ab¬ 
sorberlo y comién¬ 
dotelo (al absor¬ 
berlo presiona el 
botón A), esto te 
permitirá adquirir 
infHKphabilidades 
dependiendo de 
las habilidades 
que tenga este 
personaje, por 
lo que tendrás 
que conocerlos 
a todos muy 
bien. 
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Bueno, pero ahora veamos los 9 diferentes juegos que tiene Kirby Super Star 


I - ■ ■ 


Nuevamente hay p ¡ 

i i Ljlfci JU 

Sp ,N6BREE E P D r “eamTand n xa JJ* 

que e! rey e n donC 

Dedede una noche y ^ g 
junto a sus secuaces han robado toda la comida enerr 

de este sitio. Así que como en otras ocasiones, otro cua 

Kirby debe de ir a . ,•> 

I rescatar la comida ^ J r 
antes de que 

I todos los habí- p ar¡ 

S^IBiP Land sufran por °. 

mm su falta (de la %£ 

BHH ,' "° ^ P«o ™"í 

que componen Spring Breeze. Este juego es más bien para que 


Este juego r — 

es tan 1 - i —■— —— 

I Jji 

anteriores B||¡j5 jgiairHacq»*.-~saasa>' f—-S : 

(si, ya lo 

dijieron *& A #%% A ) que hasta algunos 3 
jefes famosos regresan, como el árbol que SÍ 
te arroja manzanas y te sopla o 

Lololo y Lalala. ^ 


Sin embargo, este 
juego cuenta con 
una nueva opción que 
consiste en hacer que 
alguno de los enemigos te 
acompañe, lo cual es 
bastante útil pues es como 
tener dos poderes en uno. 
Para lograrlo, primero 
debes obtener los 
É poderes de alguien 


¿fe Ahora, si pre¬ 

sionas el botón 

^ X liberarás al 

personaje del 
que aC ^ U ¡ r * Ste 

55?^ te deja como 

- - r ^ : ..“ Kirby normal, 

lo que significa que puedes obtener otro po¬ 
der si así lo deseas. 


Ahora Kirby 
puede tener 
otro poder y 
además ser 
auxiliado, 


como lo 
ejemplificamos 
antes. 


hará más 
poderoso. 
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Un día que 
parecía común 
en Dream Land, 
se vio opacado 
cuando una 
extraña ave apare 


En este juego tienes 
que encontrar 5 plumas 
de Dyna Blade que 
están repartidas en 
Dream Land, para que 
así puedas ir con este 
enemigo a derrotarlo. 
La mecánica del juego 
es bastante parecida a 
Spring Breeze, pero 
con la diferencia de 
que aquí, cada escena 
está indicada en un 
pequeño mapa y para 
poder llegar a todas 
las escenas, primero 
tienes que abrirte 
paso (terminando la 
escena que esté en tu camino). 
Una de las ventajas que encontrarás en este juego, es que si necesitas un 
arma específica para poder pasar una parte de alguna escena, cuentas con 

L ^ | en el que 

L: lllpL y* podrás ir 


ció en el cielo y comen¬ 
zó a devastar los 
bosques. Su nombre es 
Dyna Blade y ha hecho 
su nido en la montaña 
más alta de Dream Land, 
así que hasta ahí es 
donde tiene que llegar 
Kirby para derrotarla y 
así evitar que siga devas¬ 
tando los bosques. 


a tomar el arma que necesites. 
Este modo de juego es un poco más 
complicado que Spring Breeze pero 
tampoco creemos que te vaya a dar 
mucho problema. 


m Además de 
. i. ,, AJm .. ,i< .. todo lo ante- 

nórmente 
expuesto, 
también exis- 
te otra clase 
1 ^ 1 de poderes 

. Ú ^ ¿A que obtienes 

al eliminar a 

cierta clase de enemigos. Generalmente es¬ 
tos poderes tienen mucho poder (¡qué ob- 


J§L~ Pero eso no es todo, 
ya que otra cosa que 
a ?; puedes hacer es com- 

* ^ partir el poder que 

tienes con el de tu 

^ enemigo, así que si el 

'¿m “Take of que te viene ayudan- 

.....-......■■■■■■ do es un total inútil le 

puedes pasar tu poder y él lo tomará y se convertirá 
en el personaje del que lo tomaste. 


vio!) y afec¬ 
tan a todos 
los enemigos 
en pantalla. 
Lo malo de 
estos pode¬ 
res es que su 
uso está limi¬ 
tado y sólo 
los podrás 
usar de una a 
tres veces. 


Por cierto, cada poder 
tiene una gran varie¬ 
dad de movimientos 
diferentes, para saber 
cómo se hacen, sólo 
presiona Start y apare¬ 
cerá una pantalla con 
una breve explicación 
del poder y los 
movimientos. 



































































truido una terrible máquina de destrucción, con la 
cual piensa (¿adivinen 
qué?) destruir Dream I 
Land de una vez por 
todas. El único héroe I 

de este sitio, se dirige I ¿gá ^ ^ 

hacia dicho aparato 1 , - , ¡^|V *W 

para destruirlo antes I i 1|| 1 1 1 

de que algo terrible mm 

pase. ■ 


Este juego le da un g¡- 
J0b|||||ÍÉÉRg ro bastante interesante 
I a los anteriores de 
■BH Kirby, pues aquí tienes 
extra además de lidiar con los enemigos y 


una presión 


fWTv 


ores juegos que vas a encontrar dentro 
mecánica es básicamente la misma que 
spÉHj los juegos de Kirby, pero con la 
t ligera diferencia de que aquí no 
Jl I adquieres poderes al comerte a 

§f I los enemigos, sino lo que tienes 

II I que hacer es eliminar a algunos 
r jde los rivales, para así obtener 
ios poderes, los que podrás 
iHfHI seleccionar y usar a la hora que 
quieras. 


Un día 
el sol y 

comen¬ 
zaron a pelear entre sí, lo que ocasionó 
que el caos reinara en Dream Land. 

Como es costumbre, todos los habitantes 
le pidieron a Kirby que solucionara este 


terrible conflicto, pidiéndole ayuda al 
cometa Nova. Las leyendas decían que si 
uno era capaz de acercarse a este 
cometa, podían pedirle un deseo, lo cual 
parecía la solución lógica al conflicto 

entre el 
sol y la 

ha m BHM jHH luna. 
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Este es un juego 
que nos gusta bas¬ 
tante, pues nos re¬ 
cuerda un poco (o 
mucho) juegos 
de aventuras tipo Metroid. Básicamente en este 
juego tienes que explorar una gigantesca cueva 


Para relajarse un 
poco de todas las 
veces en las que 
Kirby ha tenido que 
salvar Dream Land, ha 
decidido ir a explorar 


IOOOOG 


algunas cavernas de esta 
área, en donde se rurorea 
que hay una gran cantidad 
de tesoros ocultos, así 
que él espera poder 
entretenerse un buen rato, 
no perderse y ¿por qué 
no? encontrar algunos de 
estos tesoros. 


para así encontrar 
Lo interesante del mm 
asunto es que los 
tesoros están es- 
condidos (obvia- i|; 
mente) y para en- I " 
contrarios tendrás jfip 
que usar las muchas flH 
habilidades que pue- Eñf 
de adquirir Kirby al Pl 

engullirse a sus enemigos. Así pues, encontraremos que para I 
tomar algunos tesoros, tendrás que escalar paredes, 

romperlas o hasta derrotar temibles jefes que est 


que 

ggEI i p ara este 

BÉB—L propósi- 

Definltivamente uno de los juegos más 
entretenidos de los 9 del cartucho. 




) jjr) En este r ~ 

fw juego tienes 
que viajar 

J) de planeta I . . v - ... 

~ en palneta ^ ; -J J - • • • 

del sistema 

solar de Dream r Z mmrnmmmmmmtm ||ppgi 

Land (o al menos jmj¡T 

eso parece), para así ^ | 

obtener las estrellas ISESaBB® 

que harán que puedas pedirle el deseo al cometa Nova. 
De esta manera, conforme vayas obteniendo cada una de las 
estrellas de los planetas, podrás avanzar a cada uno de ellos. 


p^iááJlHHS 

-'«J» -.MHMBL'!*!?. 

Ademas tiene V \ 

bastantes sorpresas, \ \ 

j una de ellas es que \J-J 

^ en algún momento / * 

j cambiará el modo V 

* ni mu imm, 11 


1 de juego y te pon- i 

1 4 wdF Jpmér Jm 


¡ drás al mando de V 


- i m • ^Th - «* ~ 

í una nave en un juego V 



j tipo “Shooter”. ^ 

fft:’ «r-jH •• *•- 
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Después de todo un 
día de actividad, Kirby 
se encontraba bastante 
hambriento e iba en 
busca de comida, pero 
para su desgracia el 


Este más que un modo de juego, 
parece uno de los 3 Bonus que 
hay dentro de él, pues aquí lo que 
tienes que hacer es recorrer (lo 
más rápido que puedas) las tres 
escenas con las que cuenta esta 
prueba, para así poder tomar la 
comida que está en tu camino y a 
la vez llegar antes que el Rey 


Rey Dedede también 
tenía el mismo propósito 
en mente. Al encontrarse 
ante la misma situación, 
ambos deciden jugarse la 
comida en una pequeña 
carrera, en donde 
el ganador obviamente 
podrá quedarse 
con todo. 


Dedede a la meta. El ganador de 

la prueba será el que junte más 

puntos basados en la comida y el 

sitio que ocuparon en las tres 

carreras. Como te podrás imagi- * 

nar la cosa no es así de simple 

como la describimos antes,pues Al 

además de que deberás mantener 

una buena velocidad, tendrás que 

cuidarte de los muchos obstáculos que vas a encontrar. Lo V 
,. , bueno es que ll 

/ _ ^ 4 este juego tiene | 

L i - 'y 7”1 un modo espe- ’ 

076 082 cial para practicar 

nnnnnn yen el que se que- 


jores tiempos en los 
que recorres cada 
m uno de los circuitos. 


Ahora veamos los 3 niveles de Bonus que tiene el juego. 

Cada uno de estos niveles se irán abriendo con forme vayas avanzando en los otros juegos. 

Si el otro bunus era a i,. _ 

de exactitud, éste es J t 

de rapidez, ya que el - ^ oír 

Samurai Kirby se encon- É^Tí _ fl . 

trará con sus más 

terribles enemigos en un |HHB' 
paraje solitario. Después 
de verse fijamente los 

atacar J 

a su enemigo antes de I 
que mismo, 

para lo cual deberás pre- / (f 9 

sionar el botón B en el c—,J 

momento en el que aparece el símbolo de admiración en la pantalla. 
Debes tener mucho cuidado ya que si lo haces antes, te marcarán una 
especie de falta y si te tardas mucho... los resultados son imaginables. 
Al igual que en Megaton Punch aquí tienes 3 niveles de dificultad. 


hacer que la grieta que ocasiones^ en 

el tercero cuando el péndulo pase lo más cercano al punto indicado. Entre más exacto 
seas al presionar el botón, tu golpe será más fuerte y la grieta llegará más lejos. 

El juego tiene la particularidad de ser para uno o dos jugadores y tiene tres niveles de 
dificultad a la hora de competir contra la máquina. 


Bueno, es la hora de dar un comentario final sobre este juego, pero 
creemos que después de lo que acabas de leer sale sobrando decir que 
este título es bastante bueno, , ^ \ * \ * ¿m^ 

que tiene excelentes gráficos, 
muy buena movilidad y que 
te dará bastantes horas de I 
entretenimiento gracias a la 

amplia variedad de juegos g 

que contiene. Sólo lo 

mencionamos aquí, por si tójw* i» 

alguien no se había dado | 

cuenta de eso. |HÍBH|H[ 


De este bonus no te 
podemos hablar mucho, 
pues es el último que obtienes 
en el juego y a la vez es el 
más difícil. Sólo te podemos 
decir que únicamente los 
jugadores más experimentados 
podrán llegar ahí y eso es 
justo... pues son los únicos que 
tienen oportunidad de 
terminarlo. 














































































Recuerdo que uno de los primeros títulos RPG que tuve la oportunidad de anali¬ 
zar en la revista fue la primera parte de este juego. En ese análisis hablábamos 
de que comenzabas con lo que sería el final de un juego, y que en este caso es lo 
que pasa casi al final de Lufia n (la historia de Lufia n es antes de b que ocurre 
en Lufia I y los héroes que conoces al principio de Lufia son los que manejas en 
Lufia II). 


de clase si les das a 

comer algunas ar- J^|í|ÉL * 

te sirvan y te las pi .Á 

dan. Otro elemento g|g¡p§¡ fíf 
nuevo que encon- u. 
tramos en este jue- 

a los clásicos labe- 
rintos o torres, 
cambia el modo de 

juego, ya que puedes usar algunos implementos que 

a vas encontrando como bombas, gan¬ 
chos y martillos los cuales son indis¬ 
pensables para poder avanzar, pues 
habrá sitios en los que tendrás que 
abrir huecos en las paredes o llegar a 
algún lugar por el que normalmente 
no podrías cruzar (algo así como en 

Otra cosa a notar dentro de los labe¬ 
rintos, es que los enemigos no te los 
encuentras al azar como en el mapa 
del mundo en general, 

que ves grá- ^■ 
ficos de monstruos que I 
Capsule se mueven a diferentes I 
y te los velocidades y si te ■ 
ando en acercas mucho a ellos I 
ellos entras a una batalla. 


que recordar que 
Natsume siempre saca sus juegos en pocas cantida¬ 
des. Lufia II es un juego que se parece 
bastante en la cuestión RPG a su 
antecesor, pues encontramos cosas 
como la vista del juego (en combate y P: 1 

cuando estás recorriendo el mundo), la 
forma en la que atacas a tus enemigos 
con magias (no tan espectaculares , ^ 

como en los juegos de Square, pero lo 
intentaron), también tenemos nuevos ^nÉ|r3 
elementos, como la incorporación de 
personajes controlados por la CPU ^¡SeSBIkS 


Tú perdonarás el que yo:Spot, no me haya presenta¬ 
do en los últimos números, pero Super Mario 64 
no respeta edades, razas o gustos de videojuegos. 

Por lo pronto dejaremos las excusas a un lado y 
hablaremos de algunos juegos en esta 
sección (para variar el monopolio de 
Super Mario RPG) 
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po y además a jg 

que ayudar. La his- ^■9BRr~—® ^-p 

nos diálogos sin -^-_ I 

Ya para finalizar 

puedo comentar que este juego es bastante largo y que 
me tomó aproximadamente 35 horas terminarlo, pues 
son muchas las misiones que deberás cumplir antes de 
enfrentarte al jefe final de este juego. 


lerintos también tendrás que resolver algunos acertijos y 

Puzzles que han 

" puesto los programa- 

dores como reto 
H adicional. Esto es 
muy bueno, pero el 


En este RPG encontraremos que deberás viajar por to¬ 
do el mundo para averiguar por qué los monstruos se 
han vuelto tan violentos en los últimos días, lo que te 
llevará a conocer mucha gente que se unirá a tu equi- 

► ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


Si tienes GB y te gusta este género, seguramente habrás conocido este título para el sistema portátil que salió ya 
hace algún tiempo, pero si no lo conociste tienes una muy buena oportunidad, ya que Game Latín (representante 
oficial de Nintendo para Latinoamérica) ha lanzado una reedición de este juego pero con la ventaja de que está en 
español, lo cual está bien para la gente que siempre ha querido jugar un título de estos pero que la barrera del 

idioma siempre se lo impedía. 


En este juego controlas a un joven prín¬ 
cipe de nombre Theo, quien debe recupe¬ 
rar su reino el cual le ha sido arrebatado 
por un cruel Dragón y para vencerlo de¬ 
berá buscar por 3 tierras los elementos 
suficientes que le ayuden en su difícil mi¬ 
sión, entre los que están la espada de la 
esperanza, la cual es la única arma con 
la que podrá dañar al Dragón. 

En este juego hay 2 cosas básicas que 

el cual 


HUM... POR AHORA, 
EL MURO NO PARECE 
DERRUMBARSE. 


tienes que hacer: la primera es explorar el amplio mundo que encontramos en este juego, 
visualizarás por pequeñas pantallas, en cada una de estas, podrás ejecutar ni mmam** 

ciertas acciones como mirar, usar hechizos, golpear las cosas y T : PS : 

demás, para descubrir los artefactos que te ayudarán en tu misión. íf MÉ 

En esta pantalla también podrás ver un grupo de flechas que indica la direc- 
ción a la que te puedes mover, lo cual indica que debes tener muy buena 

memoria para recordar a dónde fuiste o de dónde vienes, o de plano, dejarte _ 

de problemas y hacerte un mapa para no perderte y apuntar lo importante, mover sei 


□ del juego son las batallas contra los ene- abrir magia 

migos, los cuales encuentras al moverte. * 1 PEGAR PODER 

Al pelear contra un monstruo, la pantalla 

cambia y podrás ver un gráfico del enemigo al que estás enfrentando, su 
nombre y la cantidad de energía que tienes. Aquí no tenemos muchos efec¬ 
tos gráficos, así que sólo sabrás qué ataque estás usando en su contra o con 
cuál te ataca, mediante una descripción en la pantalla de texto que se ve en 
la parte de abajo. 

Como dijimos, aunque este no es un título muy nuevo, sí es una buena 
opción para las personas que no hablan inglés (pero donde lo vayas a com¬ 
prar, revisa que realmente sea la versión en español, seguramente no va a 
faltar quien te quiera vender la de inglés). 


FUEGO 4 RAVO X 


Don’t worry Selan 
He can’t get me! 


MOVER 

SETO 


MIRAR USAR 

ABRIR MASIA 

PESAR PODER, t 




















































































Por cierto, ya que andamos con la onda de 
Sword of Hope, déjame décirte que en este mes 
podremos conocerla secuela de este juego. Aquí 
controlas de nuevo al príncipe Theo quien re¬ 
gresa a la acción, pues hay nuevos problemas 
en su reino que tiene que resolver. 


ANCNT TEMPLE. 1F 


HE V f THERE* S A 
BUTTON SET INTO 
HIS CHESTf 


OCLftSH FLEE AUTO 


Si has 
llegado a 
Marrymore, 
sabes que ahí 
hay un hotel 
en el que 
puedes 
escoger una 
habitación de 
lujo y que te 
cuesta 200 
GP la noche, 
pero si 
recuerdas 
bien, te 
puedes 
quedar ahí 
sin necesidad 
de bajar a ver 
al administrador del hotel con sólo apagar la 
luz del cuarto. 


(The rebufar roofíO so ooins 
^ (The suite) 200 ooins 
(Oh, forget ít) _ 


La cuestión es la siguiente, si te 
quedas varias veces y no 
tienes mucho dinero, el 
administrador te exigirá 
cuando te quieras ir, 
que le pagues por las 
noches extras que te 
quedaste y si no tienes 
dinero te pedirá 
entonces que cubras tu 
deuda ¡trabajando como 
botones!, por lo que 
tendrás que llevar a 
varios huéspedes hasta 
su habitación y olvídate 
de recibir propina. Ya 
después de un rato / él 
te dejará ir, pero es 
algo muy divertido lo 
que pasa en este sitio. 


Wait a minute... You're broker 
I ha ve no ohoioe but to make you 
work,4or,the remafning amcxintr , 


Woufd you fike t^stay fonger? 
» (Yes) 


1 Oeíihopr £soor^^! 
1 over to our suite i 

5 guest 




"" i.-'.. - ' 

¡k ] 


l 






i LOOK 

ITEM I 

I OPEN 

MAGIC 1 

| HIT 

PONER H 


















































--•••••— Juego contra el CPU usando 

De nuevo tenemos esta sección con nuevos bugs que te harán pasar un rato agradable o 
harán que se te ocurran nuevas ideas para nuevos bugs. 

Para este truco necesitas activar las opciones de Enable Pause en Kool Stuff, Enable Motaro en Kooler Stuff y 

Enable Shao Kahn en Scotts Stuff. 


a Montaro | 


En la pantalla de selección de jugador, 
realiza Stealth Select (rotar el control pad 
360° en dirección de las manecillas del 
reloj) con ambos controles. 


Ahora ambos jugadores deben 
posicionarse en el mismo peleador y 
esperar a que se acabe el tiempo de 

selección. 


Si todo lo hiciste bien, saldrá la pantalla de 
“Choose your destiny” y tendrás 30 
_ .. continúes. 


Finalmente, ya que estés jugando contra la compu¬ 
tadora, pon pausa con el Control 2 y presiona Start 
con el Control I, así saldrá otra vez la pantalla de 
selección de personaje y podrás escoger a Shao 
Kahn o a Motaro y pelear contra la computadora. 


Ahora la pregunta es ¿qué sucederá si Motaro se 
revela y le gana a Shao Kahn? ¿y si Shao Kahn 
decide ganarse a sí mismo? ¡qué paradoja!... 
...Averigúalo y ya no tendrás esa inquietante duda. 


Realiza el truco que dimos 
anteriormente en Club 
Nintendo. Por si no tienes la 
revista, tu perro le arrancó 
precisamente esa hoja, estabas 
comiendo y le cayó alguna 
sustancia a ese pedazo, tu 
hermanito utilizó esa hoja para 
recortar palabras para su tarea 
(o tal vez recortaste ciertas 
palabras para escribir un 
mensaje de amenaza o rescate) 
o quién sabe qué más, aquí, te 
lo ponemos otra vez (el truco). 


WiNS: O* 


STRTKER WÍMS 


SELECT TQOR 

FiGHTER 


m 

(5 
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Ahora, ya que lo probaste, decidiste aguantarte y continuar o sólo estás 
leyendo esto para matar el tiempo, te vamos a dar más bugs. 


Aquí necesitas desactivar Quick Finish de Kooler 
Stuff. Escoge a Cyrax o a Sektor. Llega al 3er 
Round y deja a tu oponente en Danger. 


¿HEHCT 


A continuación pégale para que salga el mensaje 
“Finish Him!” o “Finish Herí”. Si eres Cyrax, 
aléjate y lanza una bomba lejana (deja presionado| 
LK mientras presionas HK) e inmediantef 

realiza el Mercy y te preguntarás ¿Mercy?. 

Además la música no será la misma. 

A 


Si eres Sektor ¿adivina qué poder tienes que hacer?, pues Homming Missile •►y , HP 


Este y otro truco más los mandaron algunos amigos El otro truco por ser el mejor de todos; lo dejamos al final (eso 
no quiere decir que el primer truco sea una mugre, para nada o ¿quizás no te gustó?). 

Así que continuemos con otros bugs chistosos. 

Para los siguientes bugs se requiere: 

Kool Stuff: Enable Pause Kooler Stuff: Quick Finish (y una habilidad para poner pausa en el momento preciso). 

Existen ciertos poderes que son dobles o triples (como Este tipo de poderes ocasionan ciertos bugs si presionas ~ 
el de ShangTsung) o que al momento de pegar bajan Start para poner pausa en el instante preciso que es, 

energía y la animación sigue (por ejemplo, el Knife cuando sale el mensaje de Finish Him! o Finish Her! 

Uppercut de Kano). asi q ue sólo falta saber cómo. 

|Empecemos con Jax. Cuando le quede Danger de energía a tu oponente, marca Double Arm Missile (•► HP); 

y cuando haga contacto el primer misil y aparezca el mensaje Finish Him/Her, pon Pausa y presiona el botón A, quita la 

pausa y Jax se acercará a su oponente. 


Start y luego presiona A 


auitar 


■J & SHEEVA 

*firr~ . 


























































Ahora, aquí pueden 
ocurrir 2 cosas: puede 
que Jax realice el 
Frienship mientras el 
oponente se cae. 


O puede que el poder se 
quede suspendido, el 
oponente mareado y tú 
saltando. 


Esto depende de contra quién pelees, ya que con ciertos personajes no sale 
Con Kano puedes hacer lo mismo con el Knife Uppercut + HP) 


Con el Choke Hold 
(!•►+ LP) 


Start y luego presiona A 


quitar Pausa y 


Para Smoke haz 
Hook LP) 

y mientras todavía lo 
tira, presiona 

RoB. 


HOOK 


PAUSA 


quita la pausa mientras presionas D o B 


> + LP 

para que salga 
Arrow así. 


Con Night Wolf 

realiza + H 

para que salga el 
Green Hatched así 


Y con Kung Lao 

realiza el HatThrow 
( -<••► LP) y al 
hacer contacto, pon 
Start y A para que 
salga algo curioso o 
sólo un punto. 


Con Kabal haz 
Blade 


+ Run, pon pausa 
y presiona un 
botón. 


WIN 5 i O O 


JAX 


JflX WtMS 


KANO 


WIN Si 1 3 


W1NS: 


KANO 


WfNS: I i 


WINSi O O 


NIGHTkVOLF 


SHANG TSUNG 


WINS: O J 


¡rVlNS: QQ 


KABAL 






































*Como ves, el principio de estos bugs es lanzar un poder, poner pausa, dejar presionado un botón mientras 
quitas la pausa y ¡listo! Recuerda que contra algunos personajes no pasa nada y contra otros no sucede lo 

esperado dependiendo de qué personaje seas. 


Otro bug (que funciona con Quick Uppercut 
Recovery de Scotts Stuff) es con Liu Kang. 
Conéctale un Uppercut a tu oponente y antes de 
que caiga, realiza Bike Kick (A, por 5 
segundos). Así verás cómo sale una parte del 
piso arriba de la pantalla o una franja negra en el 
caso del escenario Rooftop. 


Antes de pasar al truco estelar, un truco sencillo y una pregunta, 


Pregunta: Tal vez ya te haya tocado que (con la opción “Quick Finish” prendida) cuando le ganas a tu 
oponente, éste sigue vivo y te golpea sin que él pueda hacer poderes. ¿Ya te ha tocado hacer el Frienship de 
Stryker mientras tu oponente queda vivo ? Si golpeas a Stryker mientras todos corren y ambos se mueven 
por el escenario, algunos personajes saldrán corriendo al revés. 


Otro truco más. Si presionas Íü f X en la pantalla del menú, sale el Sound Test. 

Este truco se supone que debió haber salido en el Mortal Kombat Klub pasado, pero pues, ya sabes 
cómo somos los que hacemos la revista, nos gusta meter la pata. 


Este otro bug nos lo mandó José Patiño Cruz 

“Black Soul”. 


Elige a Cyrax y al pelear contra cualquier personaje, 
marca A para hacer Green Net, deja presio 


nado A y marca X, para una bomba lejana y 

luego derecha, abajo L, para hacer el teleport. 
Realiza esto lo más rápido que puedas y si la red 


capturó al oponente, Cyrax desaparecerá hasta que 
el oponente realice un agarrón. 


También el escenario saldrá todo movido y lo 
notarás al caminar de un lado al otro de este. 


P V WtftS'. 90 
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Después de recuperarte de la sorpresa, golpea a Kabal 
para sacarlo del trance y al acabarse el tiempo del Fatality, 
saldrán los mensajes acostumbrados, menos el de Fatality. 


JAX 


VMNSi QQ 


P¡MW35 O» 


•XiNS- O» 


* ■'•l- u 


wm; OI 


iVirjS: Oí 


KACifXt 


jftx wms 


Ahora sí, aquí va el truco estelar. Si decidiste saltarte los demás bugs por ver éste, te recordamos que uno de 
los valores más importantes que un verdadero videojugador debe tenei; es el de la paciencia, acompañada de 
la perceberancia. Sólo sabiendo esto, podrás disfrutar verdaderamente de tus locaos. 

Y para aquéllos que ya no se aguantan o ya leyeron los demás trucos, aquí les va: 


i¡ estabas triste porque Johnny Cage no salió en 

alégrate ya que Kabal 


tantos bugs), 


de 


golpea 


los 


de 


Kabal 


harás 


espues 


este 


tango 


restos 


vuelva 


vida 


(sin 


jabón) 


claro 


este 


ue 


usar ningún 


1) Activa Max Fatality Time en Kool 

2) Escoge a algún personaje y a Kabal. 

3) Al llegar al round decisivo, deja a Kabal 
con poca energía y llévalo a una orilla. 

4) Ahora Kabal debe realizar el Blade 

■ ( + Run) mientras el otro jugador lo 

elimina al momento de que salga la sierra. 
Con esto la sierra desaparecerá, pero seguirá 
en el lugar donde se quedó. 

5) Aquí, dependiendo de qué personaje uses, 
deberás realizar ciertas acciones, por 

ejemplo, con Jax: Pásate del otro lado 
y lleva a Kabal al lugar donde quedó la 
sierra. Aléjate y haz el Fatality del pié... 

| y ocurrirá algo chistoso. 

. ... 


Este es ei más gracioso de I 

todos. Coloca a Kabal I 

justo sobre la sierra y 

ejecuta el Fatality del B 

helicóptero. Al llegar a las ^BBBBBI 

rodillas de Kabal, Cyrax 

empezará a retorcerse de dolor ;de cabeza! 

sangre para ver mejor). 


(quita la 



























Haz el Friendship al eliminar a Kabal y puede 
que salgan 2 cosas: Que los personajes salgan 
corriendo y a la mitad desaparecen, o puede 
que salgan corriendo normal y cuando salga el 


letrero de Friendship, saldrá la sierra sobre el 
marcador y atacará a Stryker, para luego 
salir huyendo (en ocasiones junto con el 
letrero de Friendship). 


Realiza este bug en el pit. Coloca a Kabal casi 
sobre la sierra y realiza el Fatality de tirarlo 


al pit. Al caer Kabal en el pit y salir la sierra 
(en vez de “Fatality”) esta le pegará a Striker 
y caerá sangre de arriba. 


Coloca a Kabal a 4 cuerpos de distancia de 
donde desaparecerá la sierra. 

Realiza el Animality y al aterrizar del otro 
lado de Kabal (decapitado), caerás sobre la 
sierra. Al recuperarte, golpea a Kabal decapi- 

tado y 

■ ' '' ' .saldrá otro 

Kabal 

(mareado). 

* /frlfcffisBMre ¡Así habrá 3 
• ,, . •; personajes 

en pantalla! 
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Cuando Pinocho ua a la escuela (si es 
que realmente se quiere conuertir en 
un niño de uerdad), básicamente lo que 
tiene que hacer, es euitar todos los 
peligros que hay en el camino, así como 
las “tentaciones” típicas. 


■i a r 


abía una uez... un uiejo carpintero de nombre Geppeto, quien a pesar de 
tener algunos amigos se sentía muy solo, por lo que un día decidió crear un 
muñeco de madera para que le hiciera compañía... (esta introducción se 
supone que es para un cuento de niños, pero así como están las cosas hoy 
en día, esto suena bastante peruertido) bueno, como sea: aquí tenemos un 
nueuo juego para el SNES que uiene por cortesía de Nintendo y Disney Soft. 


Este juego ha sido 
programado por la misma 
compañía que ha creado 
otros títulos de Disney 
bastante reconocidos como 
The Lion King o Mickey 
Mania, lo cual por lo menos 
asegura que la animación 
del juego es excelente, así 
como la mouilidad 
del personaje. 


_ 


fll igual que con los títulos 
anteriormente mencionados (y 
más específicamente con The 
Lion King) este juego sigue lo 
más fielmente posible la trama 
de la clásica película, lo cual 
obliga a los programadores a no 
hacer un juego de “Side 
Scrolling” común y corriente, 
por lo que tienen que meterle 
un poco de uariedad a las 
escenas, pero a decir uerdad, 
como que no hay tanta 
uariedad en éste, como la 
hemos uisto en los 2 títulos 
que mencionamos al principio. 

^ V_ ^ . 

Empecemos con la descripción del juego. Afortunadamente este 
parte de la película en la que uemos a Geppeto gimiendo, aparece 
uida y después todos se ponen a bailar y nos deja cuando Pinocho 

es la primera escena. 


* 


L__ 

i: 

* 


En el juego manejas a 
Pinocho, quien debe 
probar que puede llegar a 
ser un buen niño y así 
dejar de ser un simple 
muñeco de madera. 

Así, si cumples con 
algunos requisitos, serás 
premiado por el hada. 




título nos euita la primera 
el hada azul, Pinocho cobra 
es enuiado a la escuela, que 
































ñ lo largo de la escena te uas a 
encontrar con algunos Items que 
te darán puntos (y que seguirás 
uiendo en los demás niueles) ade¬ 
más de algunas hojas que te dan 
puntos al final de la escena. Por lo 
tanto, tendrás que estar buscando 
5 en las calles y en los techos de las 
* casas para encontrar todo lo que 
te mencionamos anteriormente. 


Es obuio que a lo largo de tu camino 
te enfrentarás con uarios peligros, 
así que cuídate de los niños que 
están en la calle, los gansos y hasta 
de las uentanas. La energía del 
personaje se muestra con la “uara 
mágica” que está en la parte 
superior/izquierda de la pantalla y 
(otra cosa obuia) deberás euitar que 
se acabe, pues entonces perderás 
una uida. 


La segunda escena más bien 
parece un niuel de Bonus, 
pues es muy corta. Rquí 
manejas a “Pepe 
"brillo”, o mejor llamémoslo 
la conciencia de Pinocho. 

El tiene que derrotar a unos 
insectos que están cerca de 
un farol y así él podrá uer la 
función de teatro a la que 
se ha escapado Pinocho. De 
lo que más te tienes que 
cuidar en esta escena, es de 
no caerte del farol. 


En la siguiente escena f 
tenemos a Pinocho y su 
grandiosa uida en el | 
teatro. Hl principio i 
recibirás instrucciones de i 
para qué es lo que sirue I 
cada botón y si te fijas 1 
bien, uerás que es para 1 
mouer sus extremidades, 
esto es porque tendrás que 
imitar los pasos de 
diferentes marionetas que I 
irán saliendo y que f 
cada uez serán más [ 
difíciles (algo así como un | 
juego de memoria). I 


Tendrás que fijarte muy 
bien al estar ejecutando las 
secuencias, pues si te 
equiuocas serás abucheado 
por los espectadores y 
además te arrojarán to¬ 
mates, lo que ocasionará 


que pierdas energía. Pero por 
otro lado, si ejecutas bien 
toda la secuencia de las 
marionetas, los espectadores 
te aplaudirán y te arrojarán 
algunos Items como premio. 























































| En la siguiente escena, Pinocho 
es engañado como muchos 
otros niños g es lleuado a una 
feria en la que se suponde que 
' encontrará diuersión, pero esto 
| no es más que una trampa de 
un indiuiduo que tiene planeado 
conuertirlo a él g a los demás 
niños en burros, para realizar 
trabajos forzados. Pero bueno, 
debes recorrer algunas 
de las atracciones que hay en la feria como los desfiles con 
globos o la montaña rusa (este lugar 
está lleno de peligros, en algunos 
sitios te tienes que agachar para 
euitar golpearte con unos obstácu¬ 
los y en otros tienes que saltar para 
caer en otro carrito, pues la uía es¬ 
tá rota). Rl final tendrás que cuidar¬ 
te, pues te uan a atacar con cohe¬ 
tes y además uan a pasar carritos, 
pues estás parado sobre la uía de la 
montaña rusa. 


H pesar de haber terminado sin 
problemas el niuel anterior, uerás 
que Pinocho y muchos niños fueron 
conuertidos en burros, el efecto de 
esto no afectó mucho a Pinocho, por 
lo tanto él es el único que podrá 
liberar a sus amigos, además de que 
tendrá que escapar. En este niuel 
deberás escalar por las rocas que 
conforman el niuel, pero debes 
tener mucho cuidado pues de las 
aparecer unas 


cueuas uan a 
sombras que tienes que patear 
para eliminar (también ten cuida¬ 
do con los muchos peligros que 
hay, como guijarros o caminos 

» que se rompen al pasar por 
ellos). Una uez que derrotes al 
jefe de este niuel no te quedará 
otra que arrojarte al mar para 
intentar escapar. 


1 ? —. 
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Bien, después de esto, sólo te 
quedarán 4 escenas por pasar para 
uer el final del juego (el cual, si ya 
uíste la película ya te lo sabes). 
Estas escenas te llenarán al fondo 
del mar donde también hay muchos 
peligros, así como el no muy feliz 
reencuentro con Geppeto dentro de 
una ballena y el intento de escape. 


Para finalizar este análisis, diremos que Pinocchio es una buena elección para las personas 
que hayan disfrutado de los otros títulos de Disney que mencionamos al principio. 
Desafortunadamente la dificultad deja mucho que desear, pues este es un juego muy fácil, 
por lo tanto no es recomendable para jugadores diestros ya que no les durará mucho (aún en 

la dificultad más alta). 













































Antes que nada, te recomendamos intentar terminar el 
juego tú solo, si es que ya no lo has terminado. Pero en 


estrellas en la que vamos según el artículo (esta información 
será complementada en la próxima edición). Pero como ves 
no tenemos mucho espacio, pero lo mejor es que entremos de 
lleno con el juego del año hasta el momento. Súbete en este 


La primera estrella la obtienes del jefe que se encuen¬ 
tra en lo alto de la montaña, para eliminarlo tienes que 
cargarlo por la espalda, colocándote detrás de él y 
presionando el botón B y después lanzarlo 
presionando el mismo botón, esto lo tienes que hacer 
tres veces, pero si se te ocurre lanzarlo fuera de la 
superficie superior tienes que comenzar de nuevo; 
también cuida de no peqarte a él de frente porque te 
agarra para lanzarte y sufrirás una dolorosa caída. 


Poro obtener Id segundó estrelló es 
necesório gonor uno córreró , pero te 
domos un truco poro hócerlo más fácil, el 
truco consiste en ólinedrte con Id tortugó 
gigánte y el árbol, do un sdlto lorgo 
(utiliióndo el botón l) de tál formo 
gue cóigos cerco de lo tortugo y justo 


Para tomar esta estrella, es necesario que hables con las bombas rosas para que se activen los cañones, ahora cruza el puente de 
madera y sigue de largo hasta el cañón que está dentro de las piedras grises, apunta hacia la isla y sube la mira lo más que se pueda y 
bájala un poco, ahora dispárate para caer en la isla y la estrella está en el bloque amarillo, j ffsr" 









































La siguiente 
estrella aparece 
hasta que tomas 
las 8 monedas 
rojas de la escena. 


debajo de la isla flotante. 


Hay una arriba de las plataformas que giran. 


Hay una arriba del 
tronco, donde 
está sujeto 
Bow Bow. 


Hay dos en donde 
están los cuatro 
troncos juntos. 


Hay una en la pendiente después de la 
reja, aquí puedes subir caminando. 


Hay una en el túnel y además hay una vida. 


Esta estrella aparece al tocar cinco puntos específicos. Entra en el cañón que está en la isla flotante y apunta de tal forma que la moneda ( ff^ 

más alta del aro (de monedas) queje en la parte de abajo como se ve en la foto 1, dispárate para tocar el punto más alto, regresa al 

y ' ^ ... ——. ■■■ ■ ''* cañón y apunta de manera que la ai 

f c - í* moneda más alta del aro (de 

monedas) quede casi al centro de la 
mira como se ve en la foto 3, ¡j p 

dispárate para tocar dos puntos 
i más, ahora repite la jugada y 

¡ dispárate apuntando a la moneda del centro para tocar los dos últimos 

K «Hl §r ¥ i puntos y caerás cerca de donde aparece la estrella. 
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Para obtener la sexta estrella, primero tienes que 
tomar una bomba y lanzársela al Bow Bow para que se 
coloque sobre el tronco, ahora peqate a él y espera a 
que se lance contra ti (obviamente sin tocarte por que 
tú estás debajo de su nivel), en cuanto se haya lanzado 
súbete al tronco y salta. 

Inmediatamente presiona el botón l para caer con 
fuerza, repite esto dos veces más para liberar al Bow 
Bow y destruya la reja donde está la estrella. 


^ (orno en la anterior escena, la primer estrella la obtienes al eliminar al jefe en lo alto 

de ésta, párate frente a él pegándote a su cuerpo, así al atacarte da un pequeño salto y 
te da la oportunidad de pasar por debajo, inmediatamente salta hacia él y cae con fuerza 
presionando el botón Z. 

Ahora ya puedes abrir la puerta con estrella, donde te enfrentas por primera vez con Bowser. M v f 


Después de eliminar al jefe 
aparece una torre, sube por 
las plataformas y en lo alto 
encontrarás la segunda 
estrella. Después de tomarla, 
sale el ave del árbol donde 
comienza la escena. 


Para obtener la tercera estrella, primero tienes que hablar con la bomba rosa, así se abrirá la compuerta y 
podrás entrar al cañón, después apunta como indica la foto para que te estrelles con una de las columnas, baja 

por el tubo y toma la estrella. 


^ Si tomas las monedas alrededor del warp, 

? aparece una vida extra. 

Al subir a la punta de este árbol aparece una vida extra. 


arriba de los bloques que salen del muro. 









































Esta estrella es, sin duda, de las más raras de 
sacar y va causar un dolor de cabeza a más de 
uno, hasta al mismo Mario, ya que necesitas 
entrar al cañón y apuntar como indica la foto 
para romper la esquina con el impacto de Mario 
y así dejar al descubierto la sexta estrella. 

(más la estrella que obtienes al tomar 100 
monedas). 
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Trepa al árbol que está al principio, para que salga un 
ave, súbete en ella saltando y manteniendo presionado 
el botón B, ahora te elevas y controlas el vuelo para 
dirigirte hacia la jaula flotante donde tienes que pasar 
por arriba déla jaula y soltarte justo cuando veas tu 
sombra dentro de la jaula y para no fallar presiona el 
botón Z para caer verticalmente. 


Trepa por el asta, para 
que al llegar a lo más 
alto aparezca una vida 
extra. 
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Después de tomar 
luz en la entrada 
mire hacia arriba 
vas volando y tomando 
8 monedas rojas, 
aparece una estrella 
extra en la torre 
que está abajo 
junto con el 
SwitchRojo, 
para activar 
todos los 
bloques rojos 
transparentes, 
ahora podrás 
obtener de ellos 
una gorra con alas 
para volar por cierto 
tiempo. 


Hay una arriba del enemigo gigante en forma de 
bloque azul, súbete con un salto de espalda que logras 
manteniendo el botón Z presionado y después 
presiona A. Al fondo se ve otra moneda roja, detrás de 
la planta que está por las escaleras. 
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Hay dos más en las pequeñas islas que están girando en el 
aire, para tirar la tabla dale un golpe y de inmediato una 
patada saltando para tirarla y utilizarla como puente. 


Hay una pegada a la pared (por donde está la tercera 
planta) y la otra la tomas con ayuda del puente 
giratorio, además al tomar las monedas aparece una 
vida extra en el centro. 



































De la misma forma, hay un hueco en la parte derecha 
donde entras a un nivel de honus, aquí nada hacia el 
centro y en la parte inferior aparecerá una vida extra, 


Antes de entrar al tourse 3 a la izquierda (si ves el 
cuadro de frente, es difícil tratar de ubicarse en un 
juego en 3D) hay un pequeño hueco en el muro, 
entra en él para que aparezca una vida extra. 


pero para salir de esta escena tienes que tomar las 8 
monedas rojas que están alrededor y aparecerá 
una estrella extra. 

Observa el detalle de cómo te siguen los peces. 


...ya que estés dentro del barco, abre los cofres en el 
orden adecuado para que el nivel de aqua baje y 
puedas sacar la estrella del bloque amarillo que está 


Lo primero que hay que hacer, es pasarte por el frente 
del monstruo y salir a la superficie para que él se aleje 
y así puedas entrar al barco por el hueco que deja el 
monstruo... 


En la concha de la izquierda. 


La segunda estrella la tiene el monstruo por lo cual te 
tienes que acercar a él mientras está en su cueva para 
que salga, ya afuera es cuando aprovechas para tomar 
la estrella que está en su cola, pero ten cuidado de no 
míw tocarlo. 


En la concha que está junto a la tabla que flota. 


Nada hasta lo más profundo y avanza por el túnel hasta 
llegar al otro lado de la escena, continúa avanzando 
hasta encontrarte los cofres que tienes que abrir en el 
orden adecuado para que salga la tercer estrella. 


Hay tres sobre el barco. 


En la concha 
que está cerca 
de lastres 
columnas antes 
del barco. 


La concha en lo 
dondeestálaes 


más arriba. 
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La cuarta . 


estrella 


aparece 
sobre el 
barco, pero . 


primero 


tienes que 


tomar las 8 

j 

monedas 

\ M* 

rojas. 1 
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Antes de entrar al túnel hay un aro de moneda? 
toma las de la izquierda y prepárate para segui 
una vida extraque aparece. 


- "í:\ | Paratomarla 

mk w siguiente 

^ |¡» estrella, 

Hf ^ tienes que 

ttk JMÉMhw r hablar con la 

, (yr Jm bomba rosa 

JM | ; * * i para activar 

el cañón, 
ahora apunta 

como indica la foto centrándote sobre la columna de enmedio y lánzate, después toma la vida extra y ya que está 
en lo más alto, salta hacia la plataforma donde está la estrella para tomarla. 


COOL COOL 
MOUNTAXN 


Al comenzar, súbete por la construcción de enlrente y 
entra por la chimenea, así entras a la montaña, ahora 
deslízate y sigue el camino (hasta que te encuentres 
con estas monedas que están en línea) hacia la 
pared, síguela para entrar a un túnel donde te 


Es necesario utilizar a Metal Mario para tomar la 
estrella seis, ya que la corriente no te deja acercar. 
Pasando el túnel hay un bloque verde del que obtienes 
una gorra metálica, tómala y regrésate corriendo sin 
perder tiempo hasta donde se ve la foto, ahí da un 
pequeño salto para tomar la estrella (más la estrella 
que obtienes al tomar 100 monedas). 


encontrarás dos vidas extras en el camino y caer a un 
pasillo angosto, donde te encuentras otra vida extra en un 
bloque amarillo, bájate y sal de la habitación para que 
aparezca la primera estrella. 


Tienes que competir por la tercera estrella, entra a la 
montaña y te encontrarás con un pingüino, que te 
reta a una carrera y si llegas a la meta antes que él te 
dará la estrella 3, pero no se te ocurra utilizar el 
túnel porque entonces no la obtendrás. 


con él como se ve en la primera foto y sin miedo déjate 
caer por la curva que se ve enfrente, caerás justo donde 
está el punguino de abajo que te dará la segunda estrella 
si le entregas al pequeño pingüino que estaba en lo alto de 
la montaña, por cierto, ejecuta un clavado enfrente del 
pingüino y mira lo que pasa. 
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Regrésate y salta por el puente romo se ve en la foto para 
raer donde está una moneda roja y una vida extra, si vas 
rayendo muy rápido salta para frenarte. 


En la punta del árbol al comenzar. 


En la esquina poro antes del muñeco de nieve 
gigante, por cierto del lado derecho se ve un bloque 
del que obtienes una vida extra. 


Después de pasar los dos muñecos de nieve que saltan, en 
la orilla del puente roto. 

I***#***»**#*####* 

Arriba del árbol que está a un lado de la salida de la 
montaña. 


En una esquina donde sube la plataforma tipo teleférico. 

Antes de llegar al warp en la parte de abajo y en la 
esquina que está detrás del warp de abajo. 


La estrella aparece por donde está la 
curva en “U” a la derecha o saltando 
el puente roto que está después de 
los muñecos de nieve. 


Para la quinta estrella, súbete a esta plataforma y habla 
con la bola de nieve y de inmediato deslízate para tomar¬ 
le ventaja, pero evita tocarla y no te salgas del camino... 


Habla primero con la bomba rosa que está a la mitad 
del recorrido de la plataforma tipo teleférico y para 
regresarte, salta hacia donde está el cañón y una 
corriente de aire te salvará. 


...hasta estrellarte con la bola de nieve que está abajo, 
así la bola te sigue, hasta estrellarse con la otra bola de 
nieve y se forma un muñeco (obviamente de nieve) el 
cual te da la quinta estrella de esta escena, wmr 
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...ahora la técnica es correr y 
cuando haya cierta distancia 
entre el jefe y tu, rápido cambia 
el sentido del control y presiona 
al mismo tiempo los botones A y 
B para lanzarte de clavado hada 
el oponente, repite esto otras dos 
veces y al eliminar al jefe, 


Primero hay que eliminar a los pequeños fantasmas que te dan moneda azul. 
Si «tus por U puerta de enfrente: 

1 Entrando por la puerta de la derecha, 

1 Entrando por la puerta de enfrente a la derecha, 

1 Entrando por la puerta de enfrente a la izquierda, 
l Entrando por la puerta posterior de la casa, pero también puedes entrar al 
cuarto donde está el Biq Boo en el muro, dale la espalda para que atraviesen 
el muro los fantasmas y los puedas eliminar como se ve en la foto. 

Ahora aparece el jefe... 


además se elevan unos escalones 


Entra a la cabaña que está enfrente de la 
casa y avanza hasta entrar al cuarto 
donde el piso qira, elimina a los 
pequeños fantasmas que salen, así 
aparece el jefe y para eliminarlo la téc 
nica es: mientras estés corriendo a toda 
velocidad, qira el Stick direccionalf^ ™ 
presiona el botón B para lanzarte al 
frente y dañar al jefe, repite la jugada 
otras dos ocasiones para que aparezca la 
segunda estrella. 


Ya en el cañón, apunta como indica la foto para que caiqas en el árbol 
que está del otro lado y sigue avanzando rodeando la montaña hasta.. 


En el primer piso hay que entrar a 
la biblioteca hasta lleqaral muro 
donde hay tres libros de fuera, hay 
que golpear el que está arriba, 
después el de abajo y por último el 
de enmedio, para que se descubra 
una puerta oculta que te lleva a la 
tercera estrella. 


...Ileqaraquí, 
donde necesitas 
hacer un doble 
salto y rebotar 
en el muro 
para... 


Sube a este árbol que está cerca del 
muñeco de nieve gigante, para 
obtener una vida extra. 


...caer donde está la 
sexta estrella, 
(más la estrella que 
obtienes al tomar 
100 monedas). 










































Entrando por la puerta de la izquierda debajo 
del piano. 


Entrando por la puerta de la derecha junto 
a la ventana. 


(orno es de suponerse, la cuarta estrella aparece 
cuando tomas las 8 monedas rojas. 


Entrando al cuarto donde está el Big Boo en el 
muro hay una arriba de cada librero. 


Subiendo al primer piso, al frente en la puerta de la 
izquierda. 


Subiendo al primer piso al frente, en la puerta de la 
derecha, hay dos debajo de los ataúdes. 


Subiendo al primer piso en el cuarto donde el 
piso es una trampa 


...a este balcón donde te encuetras con el jefe, 
la técnica es agacharte dándole la espalda y cuando 
esté cerca de ti, sin soltar el botón Z, presiona A para 
saltar hacia atrás y cuando estés sobre él presiona 


La siguiente estrella está fuera de la casa, pero tienes 


el botón l para dañarlo, repite esto dos veces más y la 
estrella aparece en techo de la casa. 


que subir al primer piso y entrar al cuarto donde el 
piso es una trampa, súbete en el piso de la esquina y 
salta de tal forma que rebotes en la columna, para 
caer al piso de arriba como se ve en la foto y así llegar 
al segundo piso donde está la salida... 


cualquiera de los dos lados 
>1 techo hasta llegar a la es- 
cámara es fija, pero ya que 
ios cambiar a la perspectiva 
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Para obtener la sexta estrella 
necesitas activar el Switch Azul, 
ya que lo tienes puedes sacar la 
gorra del bloque azul que está en un pequeño 
balcón dentro de la casa en el primer piso, entonces 
necesitas rapidez, ya que la jugada es que antes de 
que se termine el efecto, tienes que subir al segundo 
piso y entrar por el cuadro de Big Boo como se ve en la 
foto, después gira alrededor del jefe para que te 
dé la sexta estrella. 


• ••••••••••••• 

Por espacio, utilizamos esta foto para indicarte la 
ubicación de tres monedas, una está junto a un cristal 
en el camino con barandales (si no la ves no te fijes, 
Mario tampoco). La otra está en la 
plataforma que entra y sale. Y una más se encuentra 
en donde hay un bloque amarillo con vida extra en 
una plataforma de madera con marco rojo. 


Arriba de la cabaña hay una vida extra, para 
subirte puedes ejecutar un triple salto de tal 
forma que el tercer salto lo ejecutes sobre los 
bloques que están a un lado de la cabaña. 
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Ahora nos vamos al cuarto de la princesa que está entrando al castillo subiendo por las escaleras a la derecha, 
métete en el cuadro de la princesa que está a la derecha, ahí hay una escena de bonus donde obtienes dos estre 
lias, sí dos y antes de comenzar a negarte a la idea, déjanos explicarte: una está obviamente al final de la escena 
en el bloque amarillo. 


Pero obtienes una segunda estrella si terminas el reco¬ 
rrido en menos de 21 segundos, que no es tan difícil, 
sólo practica un poco y así obtendrás la otra estrella. 


Y para economizar más espacio, te damos en una foto 
dos estrellas y una vida extra que aparece al pasar o gol¬ 
pear la plataforma en el lugar que se ve en la foto. 


Ahoara vamos al 


primer 

enfrentamiento con 
Bowser, pero antes 
puedes obtener una 
estrella más si tomas 
las 8 monedas rojas 
del recorrido. 
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Al principio, hacia 
donde está la cámara 
después de activar el 
Switch (!) en el suelo, 
regrésate y toma 
la moneda. 


Hay una arriba de la primera plataforma que se balancea y 
otra a un lado de la segunda que se balancea. 


Hay otra en donde hay cuatro plataformas 
cuadradas que se mueven. 


Con Bowser la técnica es la siguiente: corre de tal forma que 
puedas estar detrás de él, presionar el botón B y tomarlo por la 
cola, ahora gira el control rápidamente para darle vueltas a 
Bowser y presiona el botón B justo cuando estés frente a una 
bomba, pero si no tienes buena 
puntería puedes tomar a Bowser de la 
cola y girar el control sólo un poco para 
que se alinie con una bomba y soltarlo, 
obviamente sólo lo arrojarás a una 
distancia mínima, ahora avanza unos 
pasos y tómalo de la cola nuevamente y 
suéltalo, así te lo llevas hasta llegar a la 
bomba sin ningún problema... 


En frente del primer 
lanza fuego, después 
de activar el Switch 
(!) en el suelo. 



























Ahora vamos por el Switch ppT—¡iiÉiÉltfMZ I!MMrTT"jL 
Azul, primero entra al sótano 
V avanza hasta llegar aquí. HL&HB 

donde tienes nue taer ton /. 

fuerza en los dos pilares que |i , , 

están en el agua, para que el BjjÉHi 

nivel (de agua) baje y ya H 

puedes salir por la puerta LadM N* as»B8s*¿-^^í 
metálica que te lleva al exte- j 

rior del castillo (donde ya no L 1 ;2K£ J 

hay agua al frente) y así ya w ■ » 11 " """" 

puedas entrar al hueco en el suelo que es un bonus más donde está el Switch Azul. 


puerta del sótano del cas¬ 
tillo, donde te encontrarás 
a un ágil conejo que si lo 
tomas, de preferencia con 
la técnica de ir corriendo 
a toda velocidad y presio¬ 
nar el botón B y te lances 
de tal forma que lo 
interceptes cuando quiera 
escapar, obtendrás una 
estrella más. 


Al final de esta escena está el Switch Azul, que activa todos 
los bloques azules transparentes y de los que ahora podrás 
obtener una gorra transparente que te da invencivilidad 


íste es el principio de la escena donde está el Switch, 
en la primera, segunda, quinta y séptima 
plataforma tienen moneda roja y en la tercera 
y cuarta plataforma hay una vida extra. TU 


Hay una moneda roja antes y después de la priifera 
plataforma y otra que está poco antes del Switch Azul 


HAZ Y MAZE CAVE 


fíi1?N$®Ía donde sale el Switch Azul toma todas las 
monedas rojas para que aparezca una estrella extra. 


Y para aprovechar la foto en esta zona de rejas, toma 
las monedas para que aparezca una vida extra. 


Y como ves, se nos está terminando el espacio, así 
que vamos al sótano otra vez y antes de entrar al 
Course 6, habla con el Toad que está en una esquina 
para que te obsequie una estrella extra. 


Ahora al entrar al Course 6, toma el camino de la 
izquierda en la siguiente sección, avanza por la orilla 
hacia la derecha y sube por donde se caen las rocas, aquí 
hay una... ¡NO! me estoy adelantando, entra por la 


para que puedas subirte en su cabeza y puedas contrj 
su movimiento con sólo voltear hacia donde quieres i 
ya que estamos aquí verás que al centro de la cave! 


le está el Switch Verde que activa todos los bloques verdes transparentes (y de los que ahora po¬ 
dios una gorra metálica que te convierte en Metal Mario por un momento), como en los otros ni- 
también puedes obtener una estrella extra si tomas las 8 monedas rojas, pero primero activa el 


h Verde, ahora la ubicación de las monedas es en un hueco en la pared con dos columnas hay dos y una vi 
SS^otras dos a los lados de Switch Verde y las otras cuatro necesitas a Metal Mario para caer en el aqua 


Pero volviendo al tema, en el fondo hay una puerta 
metálica que te lleva hacia donde está la entrada a k 
escena de bonus donde está el Switch Verde. 


y no te lleve la corriente y tomar las cuatro monedas que 
están alrededor del Switch Verde. .. 


Y ya que tienes todos los Switchs, reqrésate al (ourse 3 y 5 
por las estrellas que te faltaron. 
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Aunque en este año, el N64 no se va a 
caracterizar por cantidad de juegos, sí 
lo va hacer por calidad y variedad (esto 
último parece difícil de creer tomando 
en cuenta el comentario del principio, 
pero así es). 


Si buscas un juego al estilo de Doom. pue¬ 
de parecer que en los próximos meses ten¬ 
drás 2 juegos que cumplen con esta norma, 
pero no son tan parecidos, pues Shadows 
of the Empire tiene bastante variedad y no 
se limita exclusivamente al modo de juego 
antes mencionado. El otro título es Turok, es 
mucho más complejo que Doom, aunque 
básicamente es el mismo estilo de juego. 


En este juego controlas a 
Turok, un Piel Roja que 
debe combatir contra un 
grupo llamado "The 
Compaigner", el cual ha 
creado un aparato llama¬ 
do el "Chronosceptor", con 
este aparato le es posible J 
controlar la mente de los 
dinosaurios que habitan en "Lost Land" es decir, el sitio en I 

el que se lleva a cabo 
el juego, convirtiéndolos 
en Bionosaurios, que es 
parte importante en el 
I plan de The 
| Compaigner para 
\ poder tomar el control 
absoluto sobre Lost 
Land. 


Si la gente de Acclaim sigue adelante con sus 
planes, por éstos días ya podremos estar 
disfrutando de este juego, el cual fue programa¬ 
do por Iguana (la compañía que lanzó los 
mejores juegos de Sunsoft, que fue comprada 
por Acclaim y que hace que pongamos estos pa¬ 
réntesis a 
cada rato), lo 
cual es muy 
bueno pues 
aunque el Comic 
ya no es muy 
relevante para 
quienes leen es¬ 
te género, el jue¬ 
go no necesita 
de alguna “fama 
extra” para que 
la gente lo juegue. 


— ..—-- 1 ;x ' T f\ 

Todo lo anterior es como para decirte quel 
el único que podrá detener a esta malévola 
organización es Turok. quien luchará contra 
ellos. Para este propósito. Turok cuenta con 
un amplio arsenal de armas, como hachas, 
rifles, ametralladoras, lanzamisiles y más. 

En este títu¬ 
lo utilizas el 
control en 

la forma en la que lo tomas para Super 
Mario 64, pero el stick direccional análo¬ 
go no lo usas para mover al personaje, 
eso lo haces con los botones C. El con¬ 
trol lo usas para cambiar la perspectiva, 
darle poder a algunas armas y otras co¬ 
sas que después detallaremos. 
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Este juego está lleno de 
acción y está programado 
con diversas técnicas de 
programación que te 
darán amplias posibilida¬ 
des. para empezar 
tenemos su clásico 
"Motion Capture” de 
Acclaim lo que permite 
que los movimientos de todos los personajes sean más 
realistas, una técnica que hace que los enemigos sean 
más inteligentes y que en lugar de atacarte frente a 
frente, se muevan hacia un lado y desde ahí irán por ti; 
hasta técnicas que sirven para hacer que el juego sea 
diferente cada vez que lo juegas. Otra cosa que Acclaim 
ha presumido mucho de este título, es que los 
escenarios no son sólo "bonitos”, sino que también son 
parte muy importante dentro del desarrollo del juego. 




Bueno, esto es un anticipo de este gran juego que Acclaim 
a preparado para el N64. En H 
próximos números entrare¬ 
mos en datos que por el 
momento se quedaron 
pendientes, pero créenos 
que es bastante bueno y 
lleno de acción... justo lo 
que muchos de nosotros 
estábamos buscando. 



Tiene 3 di¬ 
ferentes 
mundos, 
pero cada 
uno es de 
gran ta¬ 
maño y 
lleno de 
peligros. 

Los 
gráficos 

son muy buenos y ocupa muchas 
de las capacidades del N64. como el 
efecto de neblina que hay en las 
junglas, el anti-aliasing hace que los 

gráficos 
sean 
mucho 
más 
definidos 
y que las 
texturas 
sean 
excelen¬ 
tes. 




Antes de 
que cam¬ 
biáramos el 
tema con la 
onda de los 
gráficos, 
decíamos 
que los 
mundos son 
muy gran¬ 
des pero además de eso, también tienen 
muchas áreas escondidas, las cuales no 
son fáciles de encontrar, según cuenta la 
gente de Iguana. 


MDKIALKDMBAI 



Bien, el mes 
pasado te 
presentamos 
un pequeño 
análisis de 
este juego y 
te menciona¬ 
mos que 
había cosas 
que no nos 
habían permiti¬ 
do mencionar 
(al igual que con 
Ultímate Mortal 
Kombat). pero ya 
para este mes. nos 
vamos a hacer los 
occisos con esa advertencia y te 
presentaremos algunas cosas que se 
pueden ver en este juego. Como siempre 
sucede con estos juegos, el mejor lugar 
para ver lo nuevo es el pequeño demo que 
tenemos al principio, además de las cosas 
que se van dando dentro del juego en si. 


00 PQtHSTflRT 


. 


»N-fe; at . 


Como siempre ha 
sucedido con Stryker. este 
personaje arroja dos tipos 
de bombas, una de no 
mucha altura y otra alta, 
pero ¿Qué opinarías de 
que te arroje las dos 
bombas al mismo tiempo?. 
Bastante cruel ¿No?. 


oo_ powm 'i 

- -- 


Es una lástima que no puedan ver en acción este 
poder, pero aquí tenemos a Kano ejecutando su 
Kannon Ball sin seguir un 
orden específico, o lo 
que es lo mismo: se está 
moviendo como idiota y 
lo único que le queda 
hacer al rival, es 
agacharse y poner 
defensa (o contraatacar, 
si es muy valiente). 

































Payden tiene un poder con el que te arroja un rayo. 
Esto no es nada del otro mundo, hasta que como en el 

ejemplo, el rayo lo arroja 
I hacia el otro lado de la 
pantalla.... 


... y de repente aparece 
detrás del rival. 


f HD Cuando apareció la primera revisión del MKII podías 

ejecutar este pod er que vemos en la foto con 
Baraka, pero se ■■■■■■ 
eliminó en las 

posteriores E|j¡|9| 
revisiones, ya i 
que según mu- I 

chos. se prestaba : 

mucho para trabar y no sabes si por suer- 

te o por desgracia, pero Baraka tendrá ^gggggg^Éjjíá jgjtKKKK 
incluido este movimiento en el juego, mm*m 


Aquí tenemos a Motaro 
controlado por el CPU 
pateando el... cuerpo de uno 
de los personajes (o 
golpeando, que para el caso 
es lo mismo). Esto va a ser 
algo muy común, ya que los 
programas de “Inteligencia 
Artificial” en los que se 
basan los ataques de 
los personajes han sido 
modificados y los enemigos 
ahora son más difíciles. 


Y si el UMK de SNES tenía el 
Brutality. este juego no se podía 
quedar atrás y aquí también se 
incluye este movimiento. Hay que 
recordar que hubo muchos rumores 
acerca de que este movimiento 
estaba incluido en la versión Arcade 
de UMK y hasta este nuevo juego 
fue cuando se implemento. 


¿Finish Him? 


Como comentario final hablaremos un poco de la 
memoria del juego. UMK para el SNES es un juego con 
32 megas de memoria y es un buen trabajo, ahora, si 
lo comparamos con los 128 megas de memoria que 
tiene (4 veces más que UMK. el doble que Super Mario 
64 y Pilotwings 64) además de que se supone que la 
compresión en los cartuchos del N64 es mejor que 

para los de SNES) nos 
habla de que este 
título es bastante 

^ “Grande” y segura¬ 
mente tiene muchas 
cosas escondidas 
más. Esto quiere decir 
que no será la última 
vez que hablemos de 
i i Mortal Kombat Trilogy. 


¡Lo que faltaba!, ahora los 
jefes también te podrán 
ejecutar movimientos finales, 
lo cual está muy bien, 
tomando en cuenta que es 
muy probable que se 
puedan escoger estos 
personajes para jugar 
con ellos. 


püsh rrftrr 


STfiRT 


POiH STfiRT 


POSHSTtnn 


pastujfitn 


POiH STffRT 

BASABA 


poíh rrftPT 


posHrmtrr 


MQTfiRO WfMS 


posh rrpPT 


PQiH STffBT 
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FINISH HIM! y I 
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GOLPE FUERTE 


GOLPE DEBIL GOLPE FUERTE 

PATADA DEBIL D i PATADA FUERTE 
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En KOF ?6 podrás realizar Z dife- 
rentes tipos de saltos, el primero es 
el normal y que se ejecuta como en 
todos los Juegos de pelea (moviendo el control y manteniéndolo 
en alguna de las $ posiciones superiores) , tenemos también el 
salto corto que se ejecuta como el primero, pero con la diferencia 
de que aquí sólo tienes que presionar el control por un instante. Y 
ya por último tenemos el supersalto, el cual se ejecuta haciendo 
rápidamente el control hacia abajo y después cualquiera de las di¬ 
recciones de salto (también sale si estás corriendo). 


- 


- 


Sin lugar a dudas, la serie de 
los KOF es de los mejores 
títulos de peleas que podrás 
Jugar en algún local de 
Arcadias, pero lo mejor es 
que como ha sido costumbre 
en los 2 últimos 
anos, en estos días 
ya podemos Jugar 
la nueva versión 


de esta serie , la cual tiene 
una gran cantidad de 
cosas nuevas en el modo de 
Juego y a diferencia de lo 
que pasó del KOF ?/t al 
en la que hubo varios cam¬ 
bios, pero que no 
fueron tantos 
como ocurre con 
esta versión. 


Algunos personajes tienen 
poderes que al empezar a 
realizarlos tienen valor de defen¬ 
sa. Esto es bastante útil para sor¬ 
prender a un enemigo cuando 
sabes que te Va a atacar de alguna 
forma en particular. 
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Si te enfrentas 
pp| 1 1 1 ' I a u/i chico de 

■AIJjJJJ esos gue /es 

gusta estar usando agarres, 
esto te servirá: cuando alguien 
te lo haga, presiona rápida¬ 
mente los botones Ay B , sí lo 
haces bien, lanzarás a tu 
enemigo y tendrás hasta la 
oportunidad de contraatacar. 




Dependiendo de la cantidad de 
energía que tengas al cargar la línea 
de poder, será el tamaño de esta. A 
mayor energía mayor es la línea de poder, lo 
que hace que dure más tiempo. 


En algunos casos, un mismo poder de desesperación de un 
pesonaje, se puede ejecutar de 2 formas distintas. Algunas secuen¬ 
cias (como la de Terry, por ejemplo) se pueden cambiar por u doble 
bola" hacia adelanate como la secuencia de Benimaru. Revisa si 
los personajes con los que juegas pueden hacer eso y de qué forma 
te acomoda más. 




Si presionas A yB al mismo tiempo podrás ejecutar una gran cantidad de poderes. Si 
tienes tu marcador de PO W al máximo y presionas A Y B mientras estas poniendo 
defensa, te podrás escapar de ese ataque y hasta contraatacar a tu rival por detrás. 
Pero si mantienes la defensa por mucho tiempo, corres el riesgo de que te la quiten 
(Guard Crush). 




te 

sólo hay 8 equ 
anteriores 
tenemos ? equipos con la 
Jefes 77 de otros Juegos de 
un total de 7 personajes 
de los 3 que se 
en KOF ?$. 






Al igual que en las anteriores versiones, puedes ejecutar poderes de desesperación, pero con 
la novedad de que aquí los poderes serán diferentes dependiendo de las condiciones que reú¬ 
nas para ejecutarlos, por ejemplo: Si ejecutas la secuencia cuando tu línea de energía este 
parpadeando o cuando hayas completado la línea de Poxv podras ejecutar el poder de deses¬ 
peración Normal. 

Pero si ejecutas la secuencia 
reuniendo ambos requisitos 
(energía parpadeando en rojo y 
línea de Pow al Máximo) harás 
un movimiento de ^Super deses- 
peración n el cual resta mas 
energía que el movimiento nor¬ 
mal y en algunos casos se ve 
diferente. 
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Thunder Ken 


Fire Punch 


Super Ukeni 


Air Thunder Ken 


Air Interceptor 


Thunder Kick 


Counter Punch 


Double Kick 


Ground Shacker 


W Fire Attack 


Thunder Neck Hold 


jper Ground Shacker p 


Por cierto, hay un rumor de que esta vez los personajes no 
sólo tienen un poder de desesperación, sino dos . Por lo pron¬ 
to te daremos la secuencia de uno de ellos y si nos enteramos 

de algo nuevo, después te lo diremos . 


fe# • • 


A hora veamos a cada uno de los equipos, sus 
movimientos y una rápida descripción de las 
cosas nuevas que encontraremos aquí. 


Un día, Kyo recibe el reto de un hombre misterioso el cual le 
pidió que fuera solo al encuentro, este hombre misterioso y 
Kyo luchan entre sí y Kyo es derrotado, pero antes de perder 

el conocimiento el hombre 


KYO 

KUSANAGI 


GORO 

DAIMON 




misterioso le dice a Kyo 
77 eres muy débil , espero que 
para el torneo seas mas 
fuerte y podremos luchar 
otra vez n . Cuando Kyo recu¬ 
pera el conocimiento, se 
encuentra rodeado de sus 
amigos, a los cuales les 
cuenta lo que había pasado y 
ellos a su vez le muestran 
la invitación al torneo, al 
que piensan asistir para 
averiguar quién es este hombre y 
ver si tiene algo que ver con íori. 


Algo que muchos van a 
notar a la primera , es 
que a Kyo le han quita¬ 
do varios movimientos 
que lo hacían letal en 
los anteriores juegos , 
pero le pusieron otros 
que no desmerecen. Si 
marcas dos Veces seguidas (y rápidamente) los Fire 
Attacks y después presionas cualquier boton de 
golpe o patada haras un combo de 3 golpes (bas¬ 
tante fastidioso cuando te lo hacen a ti). También 
puedes hacer la prueba marcando Fire Attack y 
después secuencia de 77 yoga fíame 77 hacia atras con 
golpe y después Fire Attack , dependiendo el boton de 
golpe con el que marques 
estas secuencias , hara 
diferentes golpes.Otra 
cosa: cuando Kyo haga su 
poder de 

Superdesesperación no te 
vayas a acercar a él. 


Benimaru Nikaido es un per¬ 
sonaje un poco mas agresivo. 

El Shinku Karategoma ya te 
da varios golpes y su Thunder 
Ken en el aire es bastante mo¬ 
lesto. También tenemos que 
muchos de sus golpes se mar¬ 
can de diferentes maneras. 
De Goro podemos decir que se 
le corrigieron algunos deta¬ 
lle s, pero eso sólo les servirá a 
los que lo han usado siempre , 
no es algo que te haga 
empezar a usarlo. 





























































lo ri recibe la visita de 2 extrañas mujeres, quienes sin decir nada, comienzan a 
atacarlo. Mientras el se defiende una de ellas, la otra le dice que es un 
peleador muy bueno y que saben de su intención de eliminar a Kyo de una 
vez por todas 77 así que podemos hacernos un favor mutuo, nosotras te ayu¬ 
damos a eliminar a Kyo y tu nos ayudas a ganar el torneo de este ano, 

¿Que te parece?”. Iori quien solo busca venganza les contesta que a el. 


YAGAMI 


MATURE 


YICE 


Fire Ball 


Death Downer 


Outrage 

| ~1\ + A o C 

X 

u 

o 

< 

+ 

1 

\ 

I -»l V + A o c | 

Dark Crescent Slice 

Metal Massacre 

Rave Fest 


| |/^+BoD 

1^ + BoD 1 

Deadly Flower 

Despair 

Gore Fest 

f 1 + A o Q X 3 | 

| »>|\ +AoC | 

| W|\^ + A | 

Dark Thrust 

Deceaser 

Da Cide 

| + AoC 

| ^/h^ + AoC | 

| + B | 

Scum Gale 

Heaven Gate ja 

Negative Gain ¡i 


|l + A o C | 


Maiden Masherp 



el torneo no le interesa, pero que 
las ayudara, ”pero a Kyo no lo 
toquen, [él es mío1”. Ahora Iori 
tiene un nuevo equipo , pero aún 
desconoce cual sera el verdadero obje¬ 
tivo de sus acompañantes. 

Para los que gustan de jugar con Iori 
les podemos decir que este personaje 
no sufrió mucho cambio. Sólo hay 
algunas jugadas que antes se podían 
hacer y que ahora ya no se puede. 


Mature y Vice son dos personajes con movimientos totalmente 
nuevos para esta serie de juegos. Ellas son rápidas y tienen poderes que te 
pueden golpear varias veces pero su gran desventaba es que tienes que estar muy cerca de 
tus rivales para causarles bas- ___ 

tante daño, aunque viendo la IfiPTtv 
forma en la que se desarrollan 

ahora las peleas , esto tal Vez no jjÜ J 

sea tan malo. JjH 


ogre sus planes. Una vez 
reunidos, los tres 
peleadores mas temidos por 
muchos, llegan a un acuer¬ 
do ”Esta bien” dice Mr. Big 
ayudaremos a eliminar a 
los Bogard y espero que al 
menos me ayudes a ven¬ 
garme de los Sakazaki”. 
A lo que el contesta rien¬ 
do n con mucho gusto ”. La risa no 
fue de saber que pronto se libraría de 
sus molestos enemigos, sino porque engañó a los otros 
dos para lograr un objetivo aun mas perverso... 


Cañe no estaba muy contento de que su jefe Geese 
formar el equipo para KOF con Mr. Big y Krauser ”Ud. 
que quiero vengarme de ese maldito de Iori y jefe . 

Geese le contesta que no se preocupe , que ya tendrá tiempo para 
su venganza , una ve* que 

MR. BIG HOWARD W, KRAUSER 


Gran Explosión | Puño de Viento Fuerte | Bola Bombardera-Arriba 


Amor de California I Air Blow I Suplex de Kaiser 
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Golpe de Cuerpo Medio | Patada de Kaiser 


l\^+BoD 1 

B o D i 

-»|\+BoD 1 


Ola de Explosión ¡a j§ Tajo Volante de Sierra | Tripie Kick 


||W|\-* + Ao_c] I ^AoC 

1 m w" ~ 


Continua en el próximo número ... 


Aunque no son 


muy espectaculares al pelear, los í jefes tienen movimientos muy efectivos y que te 

restaran bastante energía si te des¬ 
cuidas por un instante. Krauser es 
un personaje bastante peligroso , 
pues tiene movimientos para 
atacarte y si estas lejos o con sus 
largas extremidades es igual de 
peligroso a distancia media/corta. 
Su Krauser Wave, destruye gran 
cantidad de poderes , inclusive el 
Haoh Sho Xoh Ken de Kyo, Kobert y 
yuri. 
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Para que dos 
jugadores 
puedan seleccio¬ 
nar el mismo 
personaje, utiliza 
el siguiente có¬ 
digo, selecciona 
el modo de dos 
jugadores y des¬ 
pués de que el 
primer jugador seleccione su peleador, entonces 
en el control 2 simultáneamente presiona: 


Este código sirve 
para bajarles toda 
la energía a 
cualquiera de tus 
oponentes con 
tan solo conectar¬ 
les dos golpes. 
Este código es 
muy difícil que lo 


hagas funcionar, por 
lo cual tienes que 
practicar e intentarlo j 
varias veces. 

En cuanto prendes o | 
reseteas el juego 
aparece la pantalla de 
Copyright, ahí tienes 
que presionar simul¬ 
táneamente cuatro 
veces.: 


> y y B 


Si lo haces correctamente, se escuchará un sonido 
peculiar y la pantalla de Copyright desaparece, 

s ahora cuando 
i juegues, con solo 
; conectarle dos 
! golpes a tu 
! oponente, le 
I bajarás toda la 
; energía. 
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Tienes que 
intentarlo varias 
veces y cuando lo 
logres, el segundo 
jugador seleccio¬ 
nará al mismo 
personaje. 




Con este código 
puedes cambiar las 
habilidades de los 
peleadores, 
bajándole puntos a 
algunas de estas 
habilidades para 
agregárselos a otras. 
Primero vé a la 
pantalla de selección 
de peleador y 
presiona el botón 
Select, para que 
aparezcan las habili¬ 
dades del peleador y 
presiona simultánea¬ 
mente el código 
adecuado de los 
siguientes, según el 
peleador que elijas. 

CONTINUA 

























































Bam Bam Bigelow 


123 Kid 


Doink 


Shawn Michaels 




Diesel 


Owen Hart 


Brett Hart 


Lex Lugger 


VS/-U- 


Undertaker 


Razor Ramón 


Luna Vachon 


Yokozuna 


Start 


A 


V. 


y 


Start 


A 


Y 


y 


> 


Start 


y 


Start 




y 


y ^ 


A 


Si lo ejecutaste bien, la pantalla se tornará negra por un instante, ahora 
cambia el cursor y selecciona el nivel de dificultad y presiona Start. 
Después selecciona tu personaje como normalmente lo haces y presiona 
Start para tener acceso a la pantalla de STAGE SELECT, 
finalmente presiona i o f para seleccionar el nivel y para seleccionar 

en qué "parte del nivel quieres comenzar el juego. 


Y 


A 


•► Y ' s 




A 


Y 


y 


Con el siguiente código puedes seleccionar la escena en la que quieras comenzar a 


NORMAL GArltr. 


CONTROL. METHOD 


En la pantalla donde cambias del TRAINING MODE a 
NORMAL MODE presiona: 




SELECT HERO 
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Como podrás ver, en este juego se podría tener una variedad mayor de passwords, pero aquí sólo 

ponemos los que serían más útiles para ti. 


Con este código puedes tener 99 vidas, en cualquier momento durante el juego 
presiona Start para poner pausa y después presiona la siguiente secuencia: 


Al entrar el código, la pausa se quita y ¡listo! 
tienes más vidas de las que vas a necesitar, en 
pantalla sólo se verán 9 vidas, pero al perderlas 
no te las restarán. 


Este otro código sirve para saltarte de nivel y para 
lograrlo, en cualquier momento durate el juego 
presiona Start para poner pausa y después 
presiona la siguiente secuencia: 


Al entrar el código terminas el nivel y puedes 
pasar al siguiente. 


La siguiente tabla contiene passwords también para la séptima misión, al igual que la anterior, 

2 personajes tienen 4 vidas cada uno y los otros 3. Los personajes que coincidan en un mismo password serán 

los que tengan 4 vidas. 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 

.1* M: rS 

■«CMtro ww Hmm cvaw* 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


M dfe A 

«wr MOrftWM MWI* 

ríi 

c*cioe» 

lie M A 

. 


PASSWORD 

M: 

cwwt te*»r mmumt 

m 

ia m a 

M»T PüklOCa XAVCft 

A. 




PASSWORD 

Él W> A 

«•OflTO ic «Vtt* 

ü 

CvCtOW 

m » io 







| o o c 


í . V . ‘I 


PASSWORD 

t m a 

ü 

NCl«N 

á* ® Q 

víS' 
























































































Para tener acceso a los clásicos equipos 
ganadores del pasado hay una clave. 
Selecciona la opción PLAY NOW y en el 
control I presiona A o f para ubicar el 
equipo y ejecuta el código apropiado para 
que el equipo cambie a su 
contraparte clásica, si lo ejecutas 
correctamente el logo se tornará dorado. 
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CORTA AQUI 


! 


V E R a 


Envía el cupón que aparece al pie de esta página, junto con un envase vacíi 

"M&M'sPEANUT" en un sobrea: 

REVISTA CLUB FINIENDO 
Reyes Lüvslle 3:1.94 , 

L.8S CrfOotles., 'SsililiÍÉt|,c ') 

Así, entrarás en un sens Y NINTENDO 64 


0 NINTENDO 64 


- /. 


i ;:<5i 
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CORTA AQUI 



LLENA CON LETRA CLARA Y LEGIBLE ESTE ESPACIO PARA TUS DATOS PERSONALES 

(Sólo se aceptarán cupones y envases originales). 

NOMBRE COMPLETO 
DIRECCION 
COMUNA 
EDAD 


NinTendo 


SOLO VALIDO EN CHILE 

















Nintendo 


o aconse 


uiene 


para poder con 
rio al TU?, ya 
uí una caja que 
raía aparte. 


que me compre 
ine, Batman and 
n The Rnimated 
;s o Dragón Ball 


RODOLFO HURTADO V 


PAULO TORRES H. 

Buenos Aires, Argentina 


Santiago, Chile 


NELSON RAMIREZ 


Antes de 


contestar tu pre- 
a y con respecto a lo 
nos mencionas en tu 
i, toda la información 
publicamos, es para 
ir facilitarle algunas 
is a muchos lectores 
tienen muchos prob 
is con ciertos juegos 
> lo medimos a través 


Santiago, Chile 


Calma amigo. En tu carta 
si que expresas mucha ra¬ 
bia, y esto no es bueno. Es¬ 
tos cables que tu viste a la 
venta (en una caja aparte 
de la consola), son para 
poder conectar el Ninten¬ 
do 64 a un Televisor que 
no tenga entrada AU- 
DIO/VIDEO y que posea 
una entrada RF, por lo tan¬ 
to no significa que el Nin¬ 
tendo 64 no traiga cables 
de conección, pues el que 
trae es el de AUDIO/VIDEO 
STEREO (hay algunos tele¬ 
poseen 
eso que 
el conector RF se vende 
aparte, para que así dis¬ 
frutes de esta consola en 
cualquier televisor). Solo 
piensa en que este conec¬ 
tor no estuviera a la venta, 
¿cuántos amigos lo recia 
marían?. Recuerda que 
Nintendo siempre piensa 
estos detalles. 


amigo, es muy 
decir cuál de 
es mejor, ya 
gustos no hay 
nada escrito y aconsejarte 
para que te compres uno. 
es bastante complicado y 
comprometedor. Imagina 
que te aconseje uno de el 
los, que tu lo compres y 
luego, te des cuenta de 
que no te gusta, obvia 
mente dirás "claro, por cul 


difícil poder 
estos juegos 
que sobre 


gan) y siempre dejamos al¬ 
guna cosa "pendiente 
que deben descubrir us¬ 
tedes mismos. Ahora, con 
respecto a tu pregunta, 
cada vez que tu dejas quie¬ 
to a Mario (no mueves ni 
presionas tu control), este 
se cansa y se pone a dor 
mir 


pa de... ahora tengo un jue 
go malo" y eso no es núes 
tro objetivo. Cada juego 


visores que no 
esta entrada y por 


tiene su propio estilo y se¬ 
guidores. Lo que te puedo 
aconsejar es que los arri¬ 
endes en un local de video¬ 
juegos, los pruebes bien y 
luego decidas por ti mis 
mo. Así podrás comprar 
un juego totalmente de tu 
gusto y disfrutarlo al máxi 
mo, como lo merecen los 


(primero se sienta y 


lo). Creemos que es un 


detalle 


gran 

lo, inclusive ¡habla dormi¬ 
do!. Pero ten mucho ojo, 
ya que detalles como este, 
hay muchos a lo largo de 


título 


todos 


Nintendo 


títulos de 


















Tengo una sugeren¬ 
cia que hacerles, 
¿por qué no califican 
los juegos que anali¬ 
zan, con puntaje, 
rango, etc.?. Rsí ser¬ 
ía mucho más fácil 
para nosotros, el 
poder seleccionar un 
juego según el pro¬ 
medio de nota que le 
den ustedes. 

JAGO LOBB 

Copiapó, Chile 

Tal y como ya le hemos 
dicho en reiteradas oca¬ 
siones, nuestra idea no es 
copiar secciones o partes 
de otras revistas (tal 
como tu lo dices en tu car¬ 
ta), ya que siempre hemos 
querido ser una revista in¬ 
dependiente y que marque 
una diferencia, con respec¬ 
to a análisis, trucos y 
otras cosas sobre el mara¬ 
villoso mundo de videojue¬ 
gos Nintendo. Lamentable¬ 
mente no está dentro de 
nuestros planes el crear 
este tipo de secciones 
para la revista, lo que si 
(como te habrás dado 
cuenta) hemos incursiona- 
do en otras cosas, como 
en formatos y diseños 
para las páginas que afor¬ 
tunadamente han sido del 
completo agrado para 
nuestros lectores. A pesar 
de que muchos amigos 
nos piden lo mismo que tú, 
nuestra política como re¬ 
vista es mantenerla tal y 
como se creó hace ya bas¬ 
tante tiempo, cuando el 
juego del momento era Su- 
per Mario Bros. 1 para el 


Los felicito por su re- 
uista, es muy buena. 
Vo necesito hacerles 
una pregunta sobre 
el Nintendo 64, ¿sal¬ 
drá algún título de 
fútbol para ella? 

ROMERO LOPEZ O. 

Santiago, Chile 

¡Muchas gracias!. En reali¬ 
dad nuestro deber es man¬ 
tenerte informado sobre 
todo lo que a Nintendo se 
refiere y más aún tratán¬ 
dose de esta nueva conso¬ 
la: el esperado y codiciado 
Nintendo 64. Con respecto 
a tu consulta, te puedo 
decir que se está trabajan¬ 
do en un título de fútbol 
que probablemente se 
llame "FIFA Soccer" para 
esta gran plataforma de 64 
bits. Desafortunadamente 
se sabe muy poco acerca 
de este juego, que prom¬ 
ete ser todo un éxito (imag¬ 
ina las perspectivas de las 
jugadas, los tiros de esqui¬ 
na, las tomas generales, 
etc., gracias a la capaci¬ 
dad de procesamiento que 
posee el Nintendo 64, ¡ser¬ 
án espectaculares!), pero 
todo esto nosotros lo su¬ 
ponemos, pues aún no te¬ 
nemos ningún prototipo o 
fotos de él. Sólo nos que¬ 
da esperar y verlo con 
nuestros propios ojos. De 
todas maneras, en cuanto 
tengamos algo oficial con 
respecto a su salida, no 
dudes en que Revista Club 
Nintendo te lo hará saber 
con todos los detalles que 
tendrán éste y todos los tí¬ 
tulos que saldrán durante 
lo que queda del año y 
principios del próximo. 


En una foto de Super 
Mario 64, ustedes 
muestran a Voshi, 
¿dónde sale este per¬ 
sonaje? 

ANTONIO VERGARA L. 

Santiago, Chile 

Este conocido amigo de 
Mario, sólo lo podrás en¬ 
contrar cuando cumplas el 
siguiente requisito: reco¬ 
lectar las 120 estrellas que 
están repartidas a lo largo 
del juego. Entonces cuan¬ 
do ya las tengas en tu pod¬ 
er, sal del castillo y busca 
el cañón que esta afuera 
(que ahora ya está activa¬ 
do, pues mientras no 
juntes las 120 estrellas, es¬ 
tará cerrado) e introdúcete 
en él y apunta hacia la 
torre del castillo. Lánzate 
y ¡sorpresa!, encontrarás 
a Yoshi, quien te dará 
nada menos que 100 vidas 
y algo nuevo, ¿qué es lo 
quete dará?, pues para tu 
alegría, no te lo diré. Sólo 
junta las estrellas, ve y de¬ 
scúbrelo por tí mismo. 




Y NO OLVIDES ENVIARNOS 
TUS PREGUNTAS, 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL TELEVISA CHILE S.A. 
REYES LAVALLEN 2 3194 
SANTIAGO-CHILE 
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tus gustos 


Yara crear esta deliciosa obra de arte.. 

/ todo lo que necesitas son unos M&M® de chocolate 
/ (5i no tienes tus M&M® a mano, desprende esta 

0y página y guárdala para cuando los tengas). 


Este es el cuarto juego M&M® ^ 
de tu colección . Ya vienen muchos más para que 
compartas con tus amigos. ¡No te los pierdas! 


Para jugar coloca el M&M® en el lugar que corresponda: 

"A" es Amarillo, "N" es Naranja, "Az" es Azul, "R" es Rojo, "V" es Verde, y "C" es Café. 

Si se te llegaran a acabar, usa lápices de colores para llenar los espacios vacíos. Con suerte terminarás primero el dibujo, antes que tus M&M^ 












































SUPER MARIO, EL AMIGO DE TODOS, VUELVE CON NUEVAS Y FANTASTICAS AVENTURAS... AHORA EN SORPRENDENTE 
GRÁFICA 3 D. RESCATA A LA PRINCESA DE LAS MANOS DEL MALVADO KOOPA, EN UN CASTILLO REPLETO DE 
ESCENARIOS, TRAMPAS, ENEMIGOS Y DIVERSION. NO TE CONFORMES CON MENOS. 










